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Prólogo: Bipol ar | 


Sujeto: Norah Kew. Sóntomas: De presión y esquezofrenca leve. 


No lo sé. Se comporta de forma extraña, doctor.. Shawn ya no es el mismo. 
Estoy muy preocupada, porque intuyo que está metido en algo sucio. 


En principio, la paciente se encuentra nervonsd por su hojo. Posible 


Sobre protección. 


le explicaré. Desde hace un par de meses, noto como si lo estuviese 
perdiendo. No sé si yo he hecho algo mal, pero el caso es que está muy 
distante. Llega a la hora que le da la gana, saltándose las normas, me 
contesta de distinta forma e incluso puedo notar el odio en sus ojos... Esto 
no es lo que su padre hubiese querido para él. 


Falta de figura paterno. Inseguridad sobre el trabajo renlezado con su hejo. 


Yo al principio lo achacaba a que está en plena adolescencia, y que quizás 
tuviese algún arrebato rebelde, pero poco a poco ha ido a más, y no hay 
indicios de que vaya remitiendo. Hasta tal punto que intentó agredirne. 


La paciente se muestra nerviosa Toene miedo A su hejo. Falta de ón posición. 
Debilidad inherente. 


Pero no adelantemos acontecimientos. A Shawn le afectó mucho la muerte de 
una amiga, hace ya 4 meses. los tres meses siguientes al fallecimiento no 
quería saber de nadie, y se pasaba el día encerrado en su habitación, sólo 
saliendo para ir al baño y para comer. Ni siquiera iba al instituto. Me 
preocupaba bastante. Hasta que un día, hará un mes, se intentó suicidar. 


Gemidos cobardes Y Cas Aparición de Un llanto sentido. 


Llegué a casa después del trabajo y me lo encontré metido en la bañera, 
desnudo, con las muñecas abiertas y sangrando. Me asusté muchísimo, comencé 
a Chillar y a llorar. Shawn estaba pálido y simplemente me miró con ojos 
lánguidos. Cogí una toalla, se la enrollé y lo llevé al hospital 
rápidamente. Allí le hicieron una transfusión de sangre y le cosieron las 
heridas. Fue una noche dura y “amarga, sin saber si mi querido niño estaba 
vivo o muerto. Pero ese día comenzaron los problemas, de forma progresiva. 


Sobre protección conformada por la frase umi quercdo neño». Intento de buscar 
Und razón lógica para el com portamiento de su hejo. Negación de la 
posibilidad de que esté enfermo. 


lo que más me sorprendió de Shawn después de... eso... fueron las ganas de 
vivir que tenía posteriormente. Comenzó a salir de nuevo, a relacionarse 
con más gente, a ir de nuevo al instituto. A volver a ser él. Yo supuse que 
sería porque habría aprendido, al verse tan cerca de la muerte, las cosas 
que verdaderamente importaban Incluso me sentí feliz. 


Intento de olvidar el e púsodio del suicidio, reforcéndose A él con el enfemismo 


«ESO». 


Pero tras una semana más Oo menos para volver de nuevo a la realidad, 
comenzó a comportarse de forma distinta. Al principio sólo eran cosas 
mínimas. Algún día que hacía novillos, u otro que llegaba media hora más 
tarde. Algo que no era propio en la personalidad de Shawn, pero lo dejé 
pasar, cegada por su mejoría. Pero poco a poco las cosas se fueron 
empeorando. Ya me llegaba a casa dos horas más tarde y borracho, o ne 
gritaba y me desobedecía. Hasta la noche en la que vino la policía a 
traerlo. 


Eran las dos y media y Shawn sin aparecer. Tocaron a la puerta. Me 
apresuré a abrir y podrá imsmginarse mi cara de sorpresa cuando vi a mi 
hijo, con varios moratones y heridas, flanqueado por dos policías. Me 
informuron de que lo habían encontrado peleando con un hombre de unos 
treinta años, en un callejón de los suburbios de la ciudad Shawn no me 
miraba. Sólo miraba al suelo y fruncía su malherido ceño. le di las gracias 
a los agentes y los despaché amablemente. Sólo le dije a Shawn que me había 
decepcionado gravemente, y le curé. Tuve que pagar una multa, que saldé en 
cuanto pude. Pero el daño más grave que podía hacerme Shawn estaba por 
llegar. 


Fue un jueves por la noche. Él había salido por la tarde, no sé con quién 
ni dónde, pero supuse que se iría a ver con algún amigo a la cafetería que 
suele frecuentar. El caso es que al volver, com a las doce menos algo, le 
pedí explicaciones, como es lógico, para saber dónde había estado y por qué 
no me había avisado, al menos para quedarme tranquila. Intentó esquivarnme 
sin decir nada y encaminarse a su cuarto, pero me interpuse entre él y la 
escalera y le dije que tenía un problema, y que me lo iba a contar, 
quisiese lo que quisiese. Meneó la cabeza y me dijo que le dejase pasar. 


Obviamente me negué. Le pregunté que en qué se había convertido, si ya no 
significaba nada para él y que su actitud me hacía daño. Suspiró y me pidió 
por favor que me quitase de en medio, que no lo hiciese todo más difícil. 
le repliqué que si me quitaba ahora de en medio ese gesto sería el acto de 
sumisión que esperaba, y que sería el punto de partida para hacer lo que 
realmente quisiera, sin represiones, así que no me quitaría. Apretó los 
dientes y masculló un “Mamá, por favor”. Mi mirada y la suya chocaron en un 
duelo, que ambos aguantamos, sin intimidarnos. Fue entonces cuando noté que 
algo cambiaba. Una chispa de “algo” le recorrió el rostro, y gritando 
levantó el brazo para golpearme en la cara, al que pude apartarme y le dio 
a la barandilla. Podrá immginarse mi estupor. Aún me miraba con rabia. las 
lágrimas brotaron de mis ojos y corrí hasta la cocina, para refugiarne, 
mientras escuchaba como subía la escalera, resoplando. Ese fue la últinma 
vez que escuché la voz de Shawn Y de eso hace más de un nes. 


Durante tods el relato la paciente temblaba, incluso en Alguna ocasión 


prefería SUS paros Y tartamuderta. Verdadero pavor Ante la figura del hejo. 
Tendencia a la mitificación del partente Y conversión en Un verdidero 


monsÚtrus. 


Al día siguiente de lo ocurrido no nos dirigimos la palabra, yo demasiado 
dolida con él com para hacerlo, y él demasiado orgulloso como para 
reconocer que se había equivocado. A partir de entonces y hasta hoy, le 
comunico las cosas importantes a través de esos tacos de post-it amarillos. 
la mayoría de mensajes que nos intercambiamos son del tipo “Tienes la 
comida en el microondas” y él me suele responder con un “Voy a llegar 
tarde. No me esperes”. 


Señal de cobardía y de miedo a afrontar la realidad. 


Siento que no merezco esto, me duele que tenga esta relación tan burda con 
mi hijo, pero el intentar pegarme fue el punto y final a una etapa. ¿Quiere 
arruinar su vida? Me dolerá, pero adelante. No voy a interponerme. Bastante 
he sufrido ya en la vida como para merecerne una vejez tranquila. Con o sin 
él. Muchos golpes por parte de mis padres aguanté como para aguantarlos 
también de mi hijo. ¿No es suficiente pena perder a mi marido cuando mi 
hijo sólo contaba con 3 años? ¿Qué he hecho mal, doctor? Yo, que siempre me 
he esforzado por que Shawn tenga lo mejor: la mejor educación, los mejores 
valores, la mejor ropa, el mejor entretenimiento, ¿y así me lo paga? 


Posible falta de amor propio. Sentimiento de dece poción exagerado. 


Estoy realmente molesta. Molesta y decepcionada. Jamás creí que él, por 
quién yo me he partido el lomo a escobazos, me hiciera esto, y me tratara 
como si yo no fuera nada, nadie. Jamás pensé, en mis primeros meses de 
maternidad, cuando Frank y yo pensábamos en el futuro de los tres, en que 
esto acabaría así. Viuda, deprimida y con la comunicación con ni hijo atada 
a unos malditos papeles amarillos. Es triste, ¿sabe? 


La paciente rompe 4 llorar. Se conforma la falta de amor props. 
¿Tiene un Kleenex, doctor? Gracias, lo necesitaba. Sí, por favor, un café 
me iría de perlas en este momento. Ya lo decía mi difunta abuela. “No hay 
nada como ahogar las penas en cafeína”. Bueno... Mi abuelo siempre sustituía 


“cafeína” por “coñac”. 


Añoranza por el pasado. Se refugia en él para no afrontar su presente: venda 
y Con Un hejo posiblemente psicótico. 


¿Es todo por hoy? Sí, claro que volveré. Necesito esta terapia más que 
nadie. 


Prueba número 1. 


Extraído del historial médico de 
Norah Kew, 42 años. 


Principal sospechoso: Shawn Kew, 
hijo de la víctima. 


Paradero desconocido. 


Shawn se revolvió en su cama. En estos momentos sentía eso que los psicólogos 
llaman bipolaridad. Y es que, bueno, de alguna forma u otra era un ser bipolar. 
Shawn y Mitzrael. Dos conciencias en una sola. 

Volvió a girarse. Oyó un grillo a lo lejos y encendió la lámpara. No podía seguir 
así. No podía dormir. Shawn quería llorar, gritar, patalear, pero Mitzrael no le 
dejaba. No debía arrepentirse. Se levantó del lecho y caminó hacia la cocina del piso, 
mientras un amargo recuerdo inundaba su cuerpo. 


Furia. Llanto. Cuchillo. Sangre. Muerte. Desesperación. 
La noche anterior había matado a su madre. 


Abrió la nevera, cogió un brick de leche. Se puso un poco en un vaso y fue hasta 
la terraza. Chicago se abría a sus pies. Estaba en el décimo segundo piso de um bloque 
de apartamentos de uma zona residencial. No recordaba el nombre. Tampoco le 
importaba. Tomó un poco de leche mientras miraba a la ciudad, bañada por la luz de 
la luna. Le relajaba. Armatostes de metal y hormigón, carreteras, parques y coches. 
Y lo llamaba hogar. Lo más curioso de todo era que lo llamaba hogar. 

Una luz se encendió a su espalda, la del salón, y reveló a un atractivo hombre de 
unos treinta y pocos, con el torso desnudo y un pantalón de pijama. 


“Demonios, Shawn... Qué haces levantado a estas horas...”, bufó. 
"Perdona, Ethan, no quería molestarte... No podía dormir y me he tomado la 
libertad de servirme un vaso de leche...”. 


Ethan dibujó una sonrisa casi patermal en su rostro y salió a la terraza, sentándose 
al lado de Shawn. Ambos sabían que no se llamaban así, sabian que Ethan y Shawn no 


estaban ya en este mundo, que habían sido expulsados, pero, por costumbre o por 
desconfianza se trataban con esos nombres. 


“Estás asustado, ¿eh?”. 

“Mucho. Y mo debería. Sé que no debería, pero esta sensación...””, Shawn se abrazó 
a si mismo. 

"Se llaman sentimientos, amigo, y todos los Nephilim estamos obligados a 
semtirlos cuando tomamos algún cuerpo”. 

“Lo sé, pero para ti es muy fácil. Tomar el cuerpo de un triunfador ejecutivo de 
treinta y...”, dudó el chico. 

“Dos” 

“...treinta y dos años como Ethan es muy sencillo. Pero mírame a mí”, se señaló 
sí mismo, "Metido en el cuerpo de Shawn Kew, un adolescente granoso con las 
hormonas por las nubes. Es hasta indignante”. 

"Bueno, peor hubiera sido seguir ahí dentro”. 
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Se hizo un silencio que duró varios segundos, hasta que Shawn lo quebró. 


“Van a venir a buscarme, y te voy a causar problemas”. 

"Nah... Podré arreglármelas. Quédate aquí todo el tiempo que necesites”, Ethan 
sonrió. 

“Gracias, Ethan... Sin ti no sé qué sería de mí en este momento... Sé que hice lo 
mejor pero...”*. Las lágrimas, desatadas, comenzaron a brotar de los ojos de Shawn. 
“Mierda...”. 


Ethan le puso una mano en el hombro y lo apretó. 


“Mira, Shawn... Sé que lo que hiciste fue lo mejor. Tanto para ti como para La 
Psykosthasia. Pero no puedes impedir que al muchacho le duela. Es parte de ti. 
Déjale llorar, déjale sufrir, pero sólo por esta noche. Mañana deberás de estar alerta, 
porque hay un montón de policías exigiendo uma respuesta. Eres un demonio, joder, 
un puto Nephilim. Hay un montón de cabrones ahí fuera que necesitan saber que 
existe la justicia. Hay un montón de puritanos ahí fuera que necesitan saber que 
existe el mal. Compórtate como Él hubiese querido que te comportases”. 


Ethan se levantó y se paró en la puerta de la terraza antes de entrar. 


“Este es el precio que debemos de pagar para alcanzar la grandeza de la 
Redención”. 


Ethan se adentró en el salón, apagó la luz y dejo a Shawn a solas, mirando la luna. 

Mitzrael soltó la cuerda de Shawn y le dejó desahogarse. Sólo por esa noche. Había 
matado a su madre, porque iba a interferir en Sus planes y los de La Psykosthasia. 

Había hecho lo mejor. 

Y debía aceptarlo. 


El coche se escurrió por una calle del polígono industrial donde había sido citado. 
Su conductor echó un vistazo por la ventanilla, fijándose en las naves e intentando 
averiguar cuál era la correcta. Finalmente llegó a la indicada y paró el vehículo. 

Se bajó y se encaminó al gran portón de entrada. Dio tres golpes en él y una voz 
en su interior resonó: 


“¿Quién es?” 
“Soy yo, ábreme, idiota.” 


El portón se abrió y dejó entrever a un matón con la cabeza rapada, que agachó 
cuando el individuo entraba. 


“Bienvenido, señor.” 
“¿Dónde está el Abad?” - dijo este, obviando la bienvenida. 
“Está arriba, señor, en el despacho.” 


La figura cruzó gran parte de la nave absolutamente vacía y subió unas escaleras 
de metal que se dirigían a una habitación solitaria, casi suspendida en el aire, que 
hacía las veces de despacho. Tocó en la puerta y desde su interior se escuchó un 
“Adelante”. Se adentró y se encontró con otra figura sentada en un sillón. 


“Ah, te esperaba. Cuéntame, ¿qué tal está yendo?” 

"Todo según lo planeado. Saqué al chico de allí y ahora está en mi casa. No 
sospecha nada y sigue con una fidelidad casi ciega en La PsykKosthasia.” 

“Perfecto, perfecto...” - Sus dientes relucieron a la luz de la bombilla de la 
habitación - “¿Has sabido algo de Bloodhoof?”* 

"No, no se ha puesto en contacto conmigo.” 

“Joder... Temo haberlo perdido.”, - Se rascó uma ceja con preocupación. Era una 
señal que el otro conocía muy bien. 

“Tranquilo. Si mañana no has dado con él, iré a buscarlo.” 


"No, no puedes arriesgarte a que te descubran. Bloodhoof es un claro miembro de 
Die Bruderschaft, no podemos permitir que te relacionen con él. Sigue como hasta 
ahora, ya te iré informando.” 

"De acuerdo. ¿Algo más?” 


La figura sentada negó con la cabeza. 


“Puede retirarse.” 
“Zu ¡hrem auftráge, Sir.” 


El invitado se giró y se dirigió de nuevo a la salida. 
“Y Ethan...” 
Se giró de nuevo. 


”esi?” 
“Ten cuidado. Eres una pieza muy importante para la Hermandad.” 
“Tranquilo, lo tendré.” 


Ethan bajó las escaleras, despidió con un leve gesto de cabeza al matón y se 
internó en su coche. 


El puñetazo cruzó el aire y se estrelló contra la cara de Bloodhoof. Éste, de nuevo, 
escupió sangre y gimió levemente. Su agresor, Nathan Lindson, volvió a hablarle con 
vOz serena. 


“Podemos prolongar esto tanto como quieras, rata... Vo sólo quiero saber qué 
hacías espiando al Serafín. ¿Qué quiere Die Bruderschaft de él?” 
"Muérete, marica de mierda.” 


Nathan volvió a propimarle otra sarta de puñetazos al prisionero, sin compasión, y 
con una sonrisa de oreja a oreja. Siempre estaba muy tranquilo, hasta en estos 
momentos, cuando la tranquilidad se hacía insultante. 


“La condición sexual de mi recipiente mo es tu problema, me temo. Sólo quiero 
respuestas, Bloodhoof. ¿Por qué no eres razonable?” 


El Voraz le escupió sangre en la cara al interrogador, a la par que decía: 


“A los comepollas como tú yo los mato, no colaboro con ellos. Me das asco, muchisimo 
asco, más que todos los demás humanos juntos.” 
*Oh, Dios mío...” 


Nathan no se contuvo. Los puñetazos, las patadas, los gritos y la carne desgarrada 
llenaron la otrora silenciosa habitación. 

Al cabo de un rato, y más sosegado, salió de la habitación, y uno de sus 
compañeros le tendió una toalla. 


"Toma, Nath. Ve a ducharte y vístete. El Serafín viene hacia aquí.” 


Se echó una mirada a sí mismo. Descalzo, con un pantalón corto como única 
vestimenta y todo cubierto de la sangre de ese malnacido. Ciertamente necesitaba 
una ducha. 


“Gracias, Rob.” 


Rob sonrió y se volvió para seguir con sus asuntos. El Ministerio de las Potestades 
estaba muy ocupado últimamente. Tenían a la Hermandad encima, y no sabían cuál 
era la razón. 

Nathan, la Potestad más cualificado en interrogatorios y torturas, se dirigió a su 
habitación, en el edificio de oficinas reconvertido en Ministerio, aunque de cara al 
público eran una empresa de conservas. 

Se metió en la ducha y se quitó toda esa sangre pringosa y sucia. Sangre de infiel. 
Sólo le pidió a Dios que entendiera que esa era su misión, el purgar a individuos 
como ese para volver a Su lado. 

Al terminar, se vistió con un pantalón vaquero, unas zapatillas y una camiseta 
muy sencilla. Salió de nuevo de su habitación y se encaminó a la sala de juntas, 
donde ya debería de estar el Serafín y sus más allegados. Tocó en la puerta y antes 
de que le ofrecieran pasar, se internó. 


Lillian, Serafín de la Selijot de Chicago, estaba sentada presidiendo la mesa, con 
su gran melena morena y sus profundos ojos ambarinos. Sonrió al muchacho cuando 
entró en la habitación y le hizo un gesto para que tomase asiento, que obedeció. 


“Oh, Nathan, estábamos hablando de ti en este instante.” 
“Siento haberme retrasado, mi Señora, pero estaba adecentándome tras haberle 
interrogado.” 


La mujer lo miró con ojos de curiosidad. 


“¿Y bien? ¿Le sacaste algo en claro? ¿Por qué está tras de mi?” 

"No soltó prenda. Creo que tendremos que buscar alguna forma de doblegar su 
férrea voluntad para que hable.” 

“Bien, la hallaremos, Nathan.” 


La mujer dejó de mirar al interrogador para dirigirse a todos, en general. 


“Ministerio de las Potestades. En este momento, vuestro objetivo dentro del Credo 
es más que evidente: debéis parar todas las incursiones de la Hermandad en contra de 
vuestros hermanos y de mí misma. Á su vez, intentad averiguar lo máximo posible 
sobre ellos. Estamos solos en esto. El Senado no nos ha dado su apoyo. Una vez más, 
la Selijot debe arreglar sus problemas a solas. Y lo haremos.”* 


Shawn se hallaba en la azotea del edificio de Ethan, con los pies colgando al vacío, 
y abajo, toda la vida de Chicago, brillando. 

Mitzrael luchaba por evitar que Shawn saltara, pero cada vez le costaba más y 
más, y era incapaz de consolarlo. 
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Al borde del suicidio, estaba empezando a odiar esto. Esta asquerosa dualidad. 


Bipolar. 
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INTRODUCCIÓN 


Dean estaba de pie, en medio de la vieja iglesia, contemplando con 
indiferencia las vidrieras rotas y los bancos viejos y polvorientos. Con las 
manos metidas en los bolsillos, se limitaba a pensar en que muy pronto 
todo aquello desaparecería para convertirse en algo útil. No hacía falta 
decir que Dean mo era precisamente un hombre religioso. 

La puerta de la calle se abrió, y entró una segunda figura, alta y 
espigada. Caminando con calma, se acercó a Dean. 

- Va era hora. Habíamos quedado hace un cuarto de hora, Fred. 

- Lo siento. Había mucho tráfico... Bueno, ¿para que me has traido aquí? 
- Quería enseñarte mi nueva adquisición. ¿Qué opinas? 

Fred miró a su alrededor con cierta indiferencia. 

- ¿Has comprado esto? ¿Ahora restauras iglesias? 

- Bueno, en realidad aún no es mía, pero es cuestión de días que lo sea. Y 
mo, no restauro iglesias. 

- ¿Entonces? 

- Voy a echar abajo todo esto, y en su lugar construiré algo que resulte 
útil a la gente de este barrio. 

- ¿Y que pasará con los parroquianos? He oído que los vecinos de la zoma 
han pedido que se vuelva a abrir esta iglesia. 

Dean se rió. 

- La gente no necesita fe; necesita plazas de aparcamiento. Además, nadie 
en su sano juicio querría volver a abrir esta iglesia. 

=- ¿Por? 

- ¿No lo sabes? Se cuenta que hará quince años, el párroco de esta iglesia 
apareció muerto en medio del altar una mañana. Lo curioso es la forma; 
era como si lo hubieran congelado vivo y luego lo hubieran golpeado con 
algo. 

=- ¿Y tú te lo crees? —-preguntó Fred divertido. 

- Por supuesto que no. Eso no es más que una estúpida leyenda urbana. 
Yo creo que un colgado entró en la iglesia y mató al cura, pero nadie va 
por ahí congelando gente. 

- ¿Estás seguro? 

Fred puso sus manos sobre los hombros de Dean, que lo miró con 
curiosidad. De repente, Dean sintió como todo el calor de su cuerpo le era 
arrebatado de golpe. Primero sus músculos y luego su sangre se 
congelaron. Poco a poco, la vida se le fue escapando, y él solo podía mirar 
incrédulo al monstruo que creía su amigo. 

- Tal vez tú necesites plazas de aparcamiento, Dean. Pero yo necesito Fe - 
le susurró Fred al oído antes de que dejase de ver y oír. 

Fred empujó la estatua sin vida que era el cuerpo de Dean, y esta se 
rompió en pedazos al chocar contra el suelo. 


introducción 


Cada uno en esta vida debe someterse a las autoridades. Pues no hay autoridad que no venga de Dios, y los cargos 
públicos existen por voluntad de Dios. Por lo tanto, el que se opone a la autoridad se rebela contra un decreto de Dios, 
y tendrá que responder por esa rebeldía. 

-San Pablo, Rom 3, 1-2 


Demonios: criaturas infernales salidas del mismísi- 
mo Infierno. Horrores nacidos de las oscuras leyendas 
de la humanidad, que corrompen el alma de los huma- 
nos para alimentarse de ellos. Criaturas que susurran a- 
trocidades a los justos y puros de corazón. 

Sin embargo, los demonios no tienen por que ser 
criaturas diabólicas, corrompidas o sin sentimientos, ca- 
rentes del buen juicio o de los puros sentimientos de un 
humano. Quizás exista salvación para estas criaturas, 
¿es infinita la misericordia del Altísimo? Quien sabe, al- 
gunos demonios intentan separarse de su oscura natu- 
raleza... 

Pero, muchos sólo podrán llegar a ser los monstruos 
que teme la humanidad. 

Esto es Demonio: La Redención. Ante ti tienes un 
juego narrativo gótico moderno, un juego interpretativo 
con el que puedes construir crónicas para explorar la 
humanidad a través de antiguos creadores del mundo. 
En Demonio eres un “ángel caído” y según lo que hagas 
hará que te conviertas en un monstruo salido del mismí- 
simo infierno o te redimas y vuelvas a los brazos del 
Altísimo. Los caminos del Señor son inescrutables... pero 
cada cual elige su camino, incluidas las consecuencias. 


Un Mumo Sótivo Moderno 


Los Nephilim son seres “espirituales” que existen 
desde el mismísimo comienzo de la Creación (o al menos 
todos parten de esa base). Sin embargo nadie recuerda 
aquellos tiempos en que los primeros humanos deam- 
bulaban por el Edén. Los Nephilim ignoran lo que suce- 
dio exactamente para que quedaran atrapados en el 
Infierno, pero desde el mismo momento en que fueron 
encerrados intentaron librarse de su aprisionamiento im- 
puesto, intentando volver a los brazos del Creador o a la 
propia Tierra en busca de venganza. Sin embargo las 
poderosas entidades demoníacas no pueden permanecer 
en el mundo físico más de unos pocos instantes antes de 
ser atraídos de nuevo hacia el oscuro Abismo. Es por ello 
que los demonios se ven obligados a poseer los cuerpos 
de aquellos humanos que ven sus almas debilitadas. Las 
personas recientemente fallecidas y cuya alma se ha di- 
sipado, las personas en coma, los débiles de espíritu, 
etcétera, son solo algunos ejemplos de huéspedes po- 
tenciales para un Nephilim. 

El momento de la Posesión priva a un Nephilim de 
todos sus antiguos recuerdos y los sustituye por los de 
su nuevo huésped. Pero sólo mediante este acto se 
obtiene la seguridad de permanecer en el mundo físico, 
aunque los poderes demoníacos se ven drásticamente 
reducidos. Esto ha hecho que los demonios se autote- 
nominen con el término hebraico Nephilim, mencionado 
en la Biblia como un pueblo de gigantes hijos de Dios y 
de los hombres. No deja de ser una broma lingúística, 
reflejando la poderosa condición de los demonios (gi- 
gantes hijos de Dios) mezclada con la “caída” que sufren 
uniéndose a los cuerpos de los humanos (hijos de los 
hombres). 


Casas 


Todos los Nephilim pertenecen a una Casa Infernal 
en concreto. Básicamente, las Casas son divisiones de 
los distintos tipos de demonios, algo así como lo serían 
las diferentes razas dentro del género humano. Aunque 
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los Nephilim de una misma Casa no tienen por qué com- 
portarse exactamente igual, normalmente tienden a 
compartir puntos de vista e intereses similares. Al igual 
que otras muchas cosas, los orígenes de las Casas son 
un misterio para los demonios. Las historias de los Ne- 
philim hablan de cómo el Todopoderoso fue quien creó 
las Casas como manera de unir a los Nephilim que com- 
partían los mismos rasgos y poderes, pero nadie puede 
asegurar del todo si esta historia es verdadera o falsa. 


Cralos 


Los Credos indican, para los Nephilim, su posición 
ideológica sobre el mundo y sobre su existencia. Si las 
Casas indican la naturaleza de un Nephilim, el Credo se- 
ría su papel en el mundo, su filosofía de vida, y su ma- 
nera de ver la Creación. Pertenecer a cierto Credo deter- 
mina una manera de creer ciegamente en una teoría que 
explica los orígenes de los tiempos. Hay algunos Ne- 
philim que prefieren dejarse llevar por el Carpe Diem y 
prefieren no pensar en el por qué de su estancia en el 
mundo, sino en el cómo deben llevarlo. 


Mitos y Realidades 


Como ya has apreciado los seres de Demonio son 
algo distintos a los que quizás estas acostumbrado a oír 
de las creencias populares. ¿Qué hay de cierto en las 
historias religiosas y en las películas de Hollywood? Las 
siguientes afirmaciones son un esbozo de las leyendas 
del mundo real sobre los demonios, y en cada una de 
ellas se aclara si es cierta o no en el Mundo de Tinieblas. 


- Los demonios son seres bajitos de piel roja, 
cola puntiaguda y cuernos que portan un tridente 
como arma: falso. Esta imagen dantesca de los Nephi- 
lim no se ajusta para nada con la realidad. Los Nephilim 
al manifestarse en su forma apocalíptica pueden pre- 
sentar rasgos insólitos y variados. El auténtico aspecto 
de los Nephilim varía desde la más monstruosa de las 
pesadillas hasta el reflejo de la gloria angelical, haciendo 
muy evidente la diferencia entre un Nephilim y otro. 

- Los demonios sólo viven para atormentar y 
corromper a la humanidad: en parte mito, en parte 
realidad. No todos los Nephilim se contentan con el sufri- 
miento de la humanidad, hay algunos que buscan el per- 
dón del Todopoderoso e intentan convertirse en santos 
en la Tierra. Otros, muy por el contrario, son criaturas 
que podrían encarnar el más puro concepto de maldad. 
El término medio se sitúa en aquellos Nephilim que 
buscan el equilibrio entre sus sentimientos humanos y 
sus deseos como demonios. 

- El único interés de los demonios es obtener 
almas para su señor Satán: falso. Para un Nephilim es 
vital conseguir sustraer la fe (o alma) de los mortales, 
ya que es el sustento que les permite realizar sus po- 
deres. Pero, en un principio, no buscan entregar la fe 
sustraída a un señor, ni siquiera al mismísimo Satán. 
Una vez dentro de la historia de la crónica puede darse 
el caso de un Nephilim que reúne ingentes cantidades de 
fe para favorecer su imagen frente a un poderoso Señor 
del Infierno, pero eso son casos que se dan por la trama 
y no por las reglas o la ambientación en si. 

- Los demonios pueden ofrecer "poderes" a los 
humanos a cambio de sus almas: en parte mito, en 
parte realidad. Los Nephilim tiene la facultad de ofrecer 


pactos a los mortales. Dichos pactos canjean parte del 
alma del mortal a cambio de un “beneficio” ofrecido por 
el Nephilim. Sin embargo existe la posibilidad de que el 
pacto se rompa y tanto una parte como la otra pierdan 
sus respectivas ventajas. 

- Los recintos sagrados y los símbolos religio- 
sos hieren a los demonios: mito y realidad. Es posible 
que un objeto en el cuál se haya depositado auténtica fe 
pueda molestar e incluso herir a un Nephilim, pero, por 
norma general, los símbolos sagrados por sí mismos no 
molestan a un Nephilim. De manera que, un Nephilim 
puede entrar a una iglesia católica, sostener una estrella 
de David o tocar agua bendita si dichos lugares/objetos 
no han sido bendecidos con autentica fe. 

- Los demonios son el resultado de aquellos 
ángeles renegados que se unieron a Lucifer en su 
cruzada contra el Cielo: mito... o no. Ni los propios 
Nephilim pueden afirmar cuál es su origen exacto, por lo 
que sólo unos pocos creen la versión bíblica de los he- 
chos, otros han formulado su propia teoría del génesis y 
otros sencillamente no se preocupan por su origen. 

- Los demonios necesitan de un cuerpo mortal 
para manifestarse en este mundo: realidad. Los Ne- 
philim necesitan habitar en cuerpos humanos para exis- 
tir físicamente en este mundo. Si no se cumple este re- 
quisito no podrían permanecer físicamente en el mundo 
terrenal y serán inevitablemente arrastrados hacia el In- 
fierno del que salieron. Existen rumores de Nephilim que 
han encontrado la manera de permanecer en este mun- 
do sin estar encerrados en cuerpos mortales, pero no 
son más que especulaciones. 

- Un demonio puede ser expulsado de un 
cuerpo poseído mediante un exorcismo: realidad. Es 
más, los exorcistas son un serio adversario para los Ne- 
philim. Son sus antagonistas y uno de los motivos por 
los que un Nephilim debe tener cuidado con no acaparar 
demasiada atención. La expulsión de un Nephilim de su 
huésped puede acarrearle su mismísima destrucción, o, 
en el mejor de los casos, con su expulsión hacia el Abis- 
mo. 


Toma Y dAmbienta 


Cada historia que juegues con tu grupo irá cargada 
de sus propios temas y ambientaciones, pero a pesar de 
eso, existen ciertos elementos que permanecen constan- 
tes en Demonio. Claro está que cada grupo jugará 
teniendo más o menos presentes la temática y el am- 
biente intrínseco a este juego, pero estos van a estar 
presentes en cualquier caso. 


Toma 


Demonio versa sobré la fe de la humanidad, las 
mentiras que envuelven el misterio de la Creación y de 
la propia existencia y sobre todo en lo que es correcto o 
no. Un demonio se encuentra forzado de repente a 
experimentar emociones de las que carece por natu- 
raleza propia. La Posesión otorga a estas criaturas una 
nueva perspectiva de las cosas, o peor aún, puede acre- 
centar de forma terrible los sentimientos negativos que 
poseen al salir del Infierno. 

Esta dualidad, a todos los niveles posibles, plantea 
serias dudas sobre la existencia como Nephilim y con- 
vierte la moralidad en el motor principal de las acciones 
de los personajes. ¿Qué haré con la vida que llevaba mi 
huésped? ¿Viviré una mentira junto a mis “seres que- 
ridos” como si nada hubiera pasado? ¿Renunciaré a mi 
naturaleza demoníaca para disfrutar de los pequeños 
placeres que antes no podía degustar? ¿O me deleitare, 
por el contrario, con los poderes de mi lado oscuro? 
¿Dónde está la presencia del Creador en este cínico 
mundo? ¿Se merece la humanidad mi castigo por haber 
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olvidado a quien les dio el aliento de la vida? ¿O es mi li- 
beración una oportunidad de redimirme ante el Todopo- 
deroso salvando este mundo de su autodestrucción? 

La mayoría de los Nephilim intentan buscar un equi- 
librio entre ambas naturalezas, la humana y la demo- 
níaca. Pero, ¿cuánto tiempo podrán mantenerse así? 

Tarde o temprano, todos los demonios acaban por 
descubrir lo difícil que es mantener la cordura sin su- 
cumbir a los peligros de su propio Martirio. 


dAmbiento 


Los principales ingredientes del ambiente de De- 
monio son la decadencia y el sentimiento deprimente de 
que prácticamente todo se ha echado a perder. El triste 
y lúgubre Mundo de Tinieblas empequeñece a sus habi- 
tantes y los transporta con su frío abrazo a través de se- 
cretos ancestrales, descendiendo poco a poco hacia el 
verdadero horror mientras fragmentos de cordura se 
desprenden de los personajes. Una sutil metáfora del 
descenso al Infierno que hizo Dante junto a su mentor 
Virgilio. 

Por otra parte, los Nephilim pueden intentar res- 
taurar su gloria y reclamar su venganza contra el Altí- 
simo. En este caso, los personajes pueden darse cuenta 
de lo bajo que han caído sus poderes y hasta como sus 
antiguos ideales se ven trastornados con los nuevos sen- 
timientos y emociones de su huésped. El sentimiento de 
rebeldía se transforma entonces en una lucha que puede 
llegar a adquirir tintes épicos cuando se pretende cam- 
biar el statu quo desde el mismísimo Origen. 


Como Utilizar Est Libro 


Esta Introducción es un rápido acercamiento al 
mundo de los demonios descritos en Demonio: La Re- 
dención, además de un vistazo a la experiencia de jue- 
go que vas a poder disfrutar con este libro. 

En el Capítulo Uno encontrarás la información que 
concierne al mundo que rodea a los Nephilim, su so- 
ciedad, sus leyes y costumbres y sus creencias y mito- 
logías. 

El Capítulo Dos está dedicado al proceso de crea- 
ción de personajes y a las características del mismo. 
También se analizan las Casas Infernales y algunas de 
las fuentes de poder de los demonios. 

El Capítulo Tres está enteramente dedicado a los 
Dominios de los Nephilim. Los Dominios permiten a 
estas criaturas influenciar en múltiples aspectos de la 
Creación mediante el poder de la Fe. Es por esto por lo 
que se ha detallado un capítulo entero a estos poderes. 

El sistema de juego y todo lo relacionado con las 
tiradas de dados forman el Capítulo Cuatro. Estos 
aspectos técnicos del juego influirán en las situaciones 
de azar, darán medida al alcance y poder de los Ne- 
philim y regirán la pauta a seguir cuando los personajes 
degeneren y pierdan su Juicio a favor de su Martirio (o 
viceversa), entre otras muchas cosas. 

El Capítulo Cinco se centra en todo el aspecto na- 
rrativo de este juego. Desde consejos sobre como es- 
tructurar una crónica, hasta sugerencias sobre como 
preparar la ambientación. También se incluyen diversos 
antagonistas que sirvan de obstáculos a los personajes y 
se detalla especialmente un tipo de antagonistas que 
pueden ser usados como personajes en una crónica de 
Demonio: los exorcistas. 

El Apéndice Uno incluye los Ministerios de cada 
Credo. Este apartado muestra las ramificaciones en las 
tareas e ideologías de cada una de los diferentes Credos 
presentadas en el capítulo uno. 

Finalmente, el Apéndice Dos corresponde a un e- 
jemplo de escenario de juego apropiado para Demo- 
nio. En este apéndice contarás con información sobre la 
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ciudad de Las Vegas, sus personajes, sus tramas y cons- 
piraciones y con las posibilidades de labrar crónicas inte- 
resantes en este lugar. 


Fuentes de Inspiración 


Los demonios son una parte de todas las religiones 
del mundo y llevan cientos de años siendo parte de 
nuestra tradición literaria. Toda cultura tiene un “Diablo” 
oculto en las sombras de la humanidad acechando y ten- 
tando a las frágiles almas mortales. En este apartado se 
recogen algunas sugerencias sobre obras literarias, pelí- 
culas, música, etc. que pueden proporcionarte ideas in- 
teresantes. La sección “Otras fuentes de inspiración”, in- 
cluye títulos que no necesariamente se centran en los 
de-monios, pero que desde el punto de vista dramático o 
temático son dignas a tener en cuenta. 


Jitoratura 


Cartas del diablo a su sobrino, de C.S. Lewis. El 
libro se nos presenta en forma de intercambio de corres- 
pondencia entre dos demonios, siendo un interesante 
comentario acerca de la tentación y la fe en lo divino. 

El Paraíso Perdido, de John Milton. Un clásico que 
resulta imprescindible por la forma en la que retrata a 
Lucifer y su postura revolucionaria en contra del Cielo. 
Su motivación y arrojo convierte su desafío frente al To- 
dopoderoso en una historia de proporciones épicas. 

El Señor de las Tinieblas, de Alberto Vázquez Fi- 
gueroa. Una interesante historia que recrea el clásico 
pacto fáustico en un mundo moderno y lleno de nece- 
sidades. Las apariciones del Diablo y los dilemas morales 
del protagonista nos sumergen poco a poco en lo que 
realmente significa “vender el alma al Diablo”. 


Fausto, de Johann Wolfgang von Goethe. Este poe- 
ma dramático cuenta la historia de Fausto, un doctor 
que invoca al demonio Mephistopheles y forja un pacto 
con él, mediante el cual el demonio se compromete a 
cumplir los deseos de Fausto durante veinticinco años. 
Después de esos años, el alma de Fausto pasaría a ser 
propiedad del Diablo. Nada como este clásico para re- 
tratar a tus amigos las siniestras ventajas que tiene for- 
jar un pacto con un Nephilim. 


Cimo 


Constantine, protagonizada por Keanu Reeves y 
Rachel Weiz. Constantine es un exorcista profesional que 
expulsa demonios para ganarse las puertas del Cielo. 
Esta película muestra el acceso que tiene un exorcista 
experimentado hacia ciertas reliquias de poder y se 
acerca de una manera bastante curiosa al método que 
sigue para luchar contra los demonios. También cabe 
destacar la particular visión del Infierno que plasmó el 
director en este film. 

El Corazón del Ángel, protagonizada por Mickey 
Rourke y Robert de Niro. Espeluznante historia cargada 
de atmósfera acerca de siniestros deseos y sutil corrup- 
ción. 

El Fin de los Días, protagonizada por Arnold Sch- 
warzenegger y Gabriel Byrne. Un grupo de sacerdotes 
vaticanos intentan asesinar a Christine York, una joven 
que, al parecer, está destinada a ser la madre del Anti- 
cristo. Jericó, un policía con problemas, será el encar- 
gado de investigar el caso. Esta película muestra el lado 
más destructivo del Diablo y sirve de ejemplo para una 
crónica más trepidante en la que los jugadores tienen el 
tiempo en su contra a la hora de actuar. 

Pactar con el Diablo, protagonizada por Keanu Ree- 
ves y Al Pacino. Kevin Lomax es un excelente abogado 
que acepta una oferta para trabajar en el mejor bufete 
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de abogados de Nueva York, bajo el mando de John 
Milton. Poco a poco, irá descubriendo que Milton y la 
gente que le rodea no son precisamente gente normal. 
El famoso monólogo final de “mira pero no toques” 
demuestra como puede llegar a actuar un Malebrezu 
perdido en su propio Martirio. 

American Psycho, protagonizada por Christian Bale. 
El ambiente en que se mueve el protagonista y como se 
va hundiendo cada vez más en sus vicios y perversiones, 
mientras que continúa ejerciendo como puede su papel 
en la sociedad, hace un perfecto ejemplo de un Nephilim 
cayendo irremediablemente en su Martirio. 


Utras fuentes de inspiración 


No existen límites a la hora de sacar inspiración pa- 
ra una partida de Demonio: La Redención. Simple- 
mente no te limites a perseguir todo lo que tenga re- 
lación con lo demoníaco. Cualquier libro, película o can- 
ción puede encajar perfectamente en una crónica si tie- 
nes la suficiente habilidad para extraer lo justo y nece- 
sario para maravillar a tus jugadores. Busca diversos 
formatos de entretenimiento, por ejemplo; los cómics de 
Lucifer y Sandman. La Semilla del Diablo, La Profecía, El 
Exorcista (la primera). Tokyo Akazukin. Diversos cua- 
dros religiosos del Renacimiento muestran la perspectiva 
del Selijot de una manera asombrosa. Sólo es cuestión 
de mantener tus sentidos alerta para captar todo aquello 
que tenga ese tinte a Demonio o a Mundo de Tinie- 
blas; nunca sabes de donde puede venir la siguiente 
idea para una crónica. 


Glosario 


El mundo de los Nephilim conlleva toda una cultura 
propia y esta cultura no está exenta de su propia lengua. 
Además de los nombres de las Casas Infernales y de los 
títulos que actualmente sólo existen entres los demo- 
nios, hay todo un conjunto lingúístico de palabras y 
expresiones propias de los Nephilim que han surgido a lo 
largo de los eones que llevan poblando este mundo. 


atado: ver Nesemu. 

Autarca: apodo común para los demonios Sin Credo. 

B'ney Caím, La: credo que quiere dominar a la hu- 
manidad destruyendo su creencia en Dios para utilizar 
su poder y gobernar la Creación. 

Basílica: un lugar designado por el Imperator para 
ser utilizado por la Corte de la ciudad como punto de 
reunión entre los diferentes Nephilim. 

Belbrezu: una de las cinco Casas, conocida por sus 
demonios de la Desolación y la Muerte. 

Cainitas: apodo común para los miembros de la 
B'ney Caim. 

canciller: juez supremo del Tribunal y, por lo tanto, 
el mayor representante de la justicia dentro del gobierno 
de los Nephilim. 

Casa: una de las cinco organizaciones jerárquicas 
que divide a los demonios según sus características y 
poderes. 

caterva: un grupo de Nephilim aliados. 

Centurión: representante de la ley y el orden dentro 
de la Corte. 

Credo: grupo de proporciones mundiales formado por 
Nephilim que tienen una doctrina y un conjunto de filo- 
sofías sobre su origen y sobre la Creación. 

Consejo, El: grupo consultivo de Nephilim al servicio 
del |mperator. 

Corte: forma de gobierno de los Nephilim. La Corte 
agrupa a diferentes personalidades que se encargan de 
regir al resto de demonios dentro de los límites de un 
territorio. 

Corruptores: apodo común para los Labrezu. 


Cosecha: El momento en que un Demonio recibe los 
beneficios de la Siembra. 
demonio: epíteto con el que se describe a aquel Ne- 
philim que ha sucumbido al odio y la locura. También se 
usa como nombre común para todo Nephilim, aunque los 
Reconciliadores prefieren llamarse “ángeles caídos”. 

Depredadores: un apodo común para los Narbazu. 

devorador: se denomina así a aquel demonio que ha 
practicado alguna vez la Extremaunción sobre otro Ne- 
philim. 

Die Bruderschaft: credo de ideales antisemitas que 
quieren destruir a la humanidad y formar una sociedad 
únicamente constituida por demonios. 

Diocesanos: apodo común para los miembros de La 
Psykosthasia. 

Dominios: los poderes que otorgan a los Nephilim la 
capacidad de manipular distintos aspectos de la realidad 
mediante el empleo de la Fe. 

Embaucadores: un apodo común para los Male- 
brezu. 

Encadenados: misteriosa secta de demonios de 
orígenes y objetivos desconocidos. 

engendro demoníaco: un Nephilim que ha degene- 
rado y sucumbido totalmente a su Martirio, transformán- 
dose en una criatura de pesadilla dominada enteramente 
por su Vicio. 

Envidiosos: apodo común para los miembros de la 
Scienco kaj J ustico. 

evocación: el resultado que se obtiene cuando se 
emplea la Fe en un Dominio. 

Expolio: El acto de arrancar la Fe de un mortal con el 
cual se tiene un pacto en un acto cruel que daña al A- 
tado. 

Extremaunción, La: entre los Nephilim se usa este 
término cristiano para hacer referencia al acto de con- 
sumir el alma de otro demonio, absorbiendo gran parte 
de sus poderes. Básicamente el término define una es- 
pecie de “canibalismo” que se da pocas veces en la so- 
ciedad de los Nephilim. Se dice que esta es la única ma- 
nera de acabar definitivamente con un demonio. 

Fe: la energía de la Creación que habita en los mor- 
tales y es necesaria para los demonios. 

Fidelium Fatum, El: credo que sostiene que Lucifer 
volverá a reunirse con ellos para comandarlos en su 
guerra contra el Cielo. 

Forma apocalíptica: reflejo físico de la naturaleza 
“divina” de un Nephilim. 

Imperator: título que ostenta el gobernante de un 
dominio y su Corte. 

Juicio: la conciencia interior que equilibra la parte 
humana y demoníaca de un Nephilim y dicta que es lo 
que está bien y qué es lo que está mal. 

Justicar: un agente al servicio de un consejero y a 
cargo de su protección. 

Kelvezu: una de las cinco Casas, conocida por sus 
demonios del Conocimiento Prohibido. 

Labrezu: una de las cinco Casas, conocida por sus 
demonios de la Lujuria y la Perversión. 

Luciferinos: apodo común para los miembros de la 
Fidelium Fatum. 

Máculas: horrendas manifestaciones físicas del Mar- 
tirio de un demonio. 

Malebrezu: una de las cinco Casas, conocida por sus 
demonios del Engaño y la Manipulación. 

Malebolge: entre los Nephilim se emplea este nom- 
bre para denominar de forma común a la prisión en la 
que Dios encerró a los demonios. La traducción sería 
“mala fosa” o mejor “fosa del mal”. Manto, El: los 
demonios llaman de este modo al “muro” invisible que 
separa el mundo físico del mundo espiritual. 

Martirio: el resentimiento, odio y tormentos interio- 
res de un demonio. 


demonio: la redención 


Ministerio: rama con una labor específica dentro de 
un credo. 

Narbazu: una de las cinco Casas, conocida por sus 
demonios de la Naturaleza. 

Nephilim: nombre común con el que se denominan a 
si mismo los demonios. 

Nesemu: un humano que está ligado a un Nephilim 
mediante un pacto, recibiendo alguna clase de beneficio 
o poder a cambio de Fe. 

Nombre Infernal: el nombre que identifica a un 
Nephilim entre sus congéneres. 

Nombre Verdadero: el nombre que identifica la mis- 
mísima esencia de un ente demoníaco. 

Pacto: compromiso que se establece con un mortal. 
El Nephilim ofrece algo que el humano anhela y a 
cambio este queda atado a él su adoración y su Fe. 

Patricio: título de prestigio otorgado por el 
Imperator a los Nephilim de posición elevada dentro de 
la sociedad. 

Posesión, La: el acto de tomar el control de un 
cuerpo mortal de alma debilitada convirtiéndolo en hués- 
ped de un demonio. 

Psykosthasia, La: credo que cree que el mal es tan 
necesario como el bien y que a ellos les ha tocado el 
papel de antagonistas en este mundo. 

Reconciliadores: apodo común para los miembros 
del Selijot. 

Redención, La: estado mítico superior que puede 
alcanzar un demonio cuando es perdonado por Dios, con 
el regalo de poder volver al Cielo. 

Reminiscencia: Reminiscencia es la cantidad de re- 
cuerdos que el Nephilim conserva de su verdadera exis- 
tencia como Demonio, lo que le permite llegar a cotas de 
poder más altas. La Reminiscencia está ligada intrínsica- 
mente a la filosofía platónica. 

Revelación, La: el temor reverencial que sienten los 
humanos cuando ven la Forma apocalíptica de un Nephi- 
lim. 

Sayón: agente al servicio del centurión, encargado 
de atrapar y castigar a cualquiera que falte a las leyes 
de la Corte. 

Scienco kaj Justico, La: credo que intenta buscar 
cualquier medio mágico o tecnológico para llegar a Ma- 
lebolge y así liberar las entidades de la Justicia y Liber- 
tad para que juzguen a Dios. 

Selijot, El: credo que busca la Redención a través de 
las buenas acciones para llegar a convertirse en los án- 
geles que una vez fueron. 

Senado, El: cuerpo colegislador formado por repre- 
sentantes de cada facción elegidos o designadas en vir- 
tud de su cualificación, cargo, título, etc. 

Señor, -es: Un demonio que tiene un pacto con un 
humano. 

Siega: El acto por el que un Demonio consigue que 
un humano "crea" para dirigir esa Fe hacia él mismo sin 
necesidad de un Pacto. 

Siembra: El acto de crear Pactos con los mortales 
para conseguir Fe. 

Sin Credo: desunido grupo de demonios que no per- 
tenecen o no quieren pertenecer a ninguno de los Cre- 
dos mayores. 

Tribunal, El: organismo que, después del Imperator, 
ostenta la máxima autoridad en cuestión de justicia 
dentro de los dominios de la Corte. 

Verdugos: un apodo común para los Belbrezu. 

Videntes: un apodo común para los Kelvezu. 

Voraces: apodo común para los miembros del Die 
Bruderschaft. 

Vorágine, La: con este nombre los demonios deno- 
minan a la poderosa fuerza que los atrae de nuevo al 
Abismo una vez hacen acto de presencia en la Tierra. 

Zharemu: Antigua palabra para designar a los 
Señores. 
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Carro 1 la SociEDAD 
DE Jos Neem 


Percy caminaba solo por la calle. Era de moche, llovía y mo había un alma. A esa hora 
debería estar con sus compañeros, escuchando tranquilamente al padre Esteban mientras 
los guiaba por lo que denominaba "el buen camino”, pero hoy mo. Estaba hastiado de 
tanto melodrama, de tanta pantomima, de tantas órdenes... 

Tenía que reconocer que al principio le había resultado sumamente gratificante. Aquella 
especie de santo lo había sacado de las drogas, le había buscado un trabajo y, lo que era 
más importante, le había dado algo en lo que creer, pero ya no. Ahora tenía la 
impresión que detrás de las amables palabras del padre Esteban solo se encontraban 
falsedades, palabras embaucadoras con el propósito de hacerse con más y más seguidores 
y así enriquecerse a su costa. Lo había presentido hacía meses, y hace solo unos días 
encontró la confirmación a sus palabras: mientras él y sus compañeros vivían solo con lo 
justo (lo que sobraban se lo daban al padre para que lo donara a "obras de caridad”), el 
viejo padre se paseaba por la ciudad en un Rolls Royce, con un séquito de furcias y 
sirvientes. Él lo había visto. El viejo se lo había montado muy bien, y él se había tragado 
todo el montaje. No lo soportaba. Ardía de rabia. Le había embaucado, engañado y 
robado. Si tuviera al padre entre sus manos... 

- ¿De verdad deseas hacerlo? 

Percy se giró asustado y retrocedió unos pasos. Había un hombre a su espalda, un 
extraño individuo vestido con una amplia gabardina marrón y un sombrero del mismo 
color. Una bufanda blanca le tapaba la boca. Llevaba las manos metidas dentro los 
bolsillos de la gabardina y el agua le chorreaba desde el ala del sombrero. Aquel tipo 
tendría que haber estado siguiéndolo desde hace un buen rato, pero Percy tenía la 
impresión de que había surgido directamente de la nada. 

- Bueno, ¿qué respondes? 

- ¿Quién es usted? 

- Ahora no importa. Lo único que importa es que los dos tenemos un enemigo común 

- ¿Se refiere al padre Esteban? 

- Por supuesto. Es un viejo...molesto, y se me ha ocurrido algo para desenmascararle y 
hundirlo, pero necesito ayuda. 

- ¿La mía? 

- Si. Tú has sido uno de sus fieles seguidores, y conoces la estructura de su particular 
“corte”. Necesito urgentemente a alguien como tú para llevar a cabo mi plan. 

- ¿Y que obtendré a cambio de mi ayuda? 

El hombre hizo una pausa. Sus ojos brillaron debajo del ala del sombrero. 

- Lo que más deseas: venganza. 

Los ojos de Percy brillaron con interés. 

- ¿Será suficiente? -el hombre sacó su mano derecha del bolsillo de la gabardina y se la 
tendió a Percy. El muchacho contempló unos segundos la mano enguantada del extraño 
antes de estrechársela. 

- Hay trato. ¿Qué tengo que hacer? 

- Ven conmigo 

Los ojos del extraño brillaron una vez más. 
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Oscuro y hondo era, y nebuloso, tanto que, aunque miraba a lo profundo, 
nada pude distinguir en aquel foso. 


-Dante Aliguieri, La Divina Comedia 


Las criaturas inteligentes necesitan crear una socie- 
dad y unas creencias para subsistir. La vida de los hu- 
manos está ligada a la cooperación entre ellos, a tener 
una identidad cultural que defender y a tener unos líde- 
res que velen por ellos, construyan carreteras y consigan 
garantizar su bienestar. Algunos se sentirán identificados 
con los dogmas de su religión, la bandera de su país o 
los colores de la selección de fútbol de su país, y otros 
pueden no hacerlo, pero por mucho que renieguen de 
esa identidad no pueden negar que forman parte de un 
todo, de una sociedad que, les guste o no, les abarca a 
ellos también. 


Los Nephilim no son humanos y nunca lo serán. Pe- 
ro como criaturas inteligentes que son, no pueden existir 
sin crear a su alrededor una cultura que defina su forma 
de ser y que confirme su existencia en el mundo. Como 
los mortales, los Nephilim tienen unas creencias, un sis- 
tema de gobierno y unos valores que, si bien son distin- 
tos, en esencia tienen la misma función: definir la forma 
de vida de los demonios. Las diferencias entre forma de 
vida, creencias, gobierno y valores varían de un Credo a 
otro, de una Casa a otra, de una Corte a otra... pero 
también coinciden en muchas cosas. A continuación, se 
detallan algunos de los aspectos y creencias que los Ne- 
philim comparten, vengan de donde vengan y crean en 
lo que crean. 


Existencia Demoníaca 
la Posesión 


En el Malebolge los demonios no sienten, no pien- 
san, no actúan. Se limitan a retorcerse en su propia bilis 
mientras maldicen por su suerte y pierden toda con- 
ciencia de su verdadero ser. El Malebolge es una prisión 
creada por Él para encerrar a sus hijos rebeldes, y en 
ella deben permanecer y sufrir hasta el fin de los tiem- 
pos. O al menos, esa es la teoría. Algunos demonios en- 
cuentran una forma de escapar de esta prisión, ya sea 
porque conservan un mínimo de lucidez o por pura suer- 
te, y otros son capaces de escapar gracias a las invoca- 
ciones de los demonios que habitan en cuerpos morta- 
les. ¿Por qué Él permite esto? No se sabe. Quizás sea un 
descuido, o más probablemente una manifestación de Su 
caprichosa, impredecible e incomprensible voluntad. 

Una vez fuera del Malebolge, el Nephilim es una 
criatura espiritual sin cuerpo físico que vuela hacia la tie- 
rra, en busca de un recipiente físico en el que encarnar- 
se. Cuando encuentra uno óptimo, tiene lugar la pose- 
sión. 

La posesión es, sin duda, una de las experiencias 
más traumáticas en la existencia de los Nephilim. La 
percepción cambia totalmente y los sentidos son asalta- 
dos por multitud de estímulos nuevos. El momento en el 
que el demoníaco espíritu toma el control de la carne 
mortal podría compararse con lo que sentiría un ciego 
que ve los colores del mundo por primera vez, o a la eu- 
foria del sordo nato que escucha el rumor de las olas, 
pero al mismo tiempo es distinto. Es abandonar una 
existencia sin sensibilidad y sin sentimientos para verse 
abrumado por otra repleta de estímulos y pensamientos, 
algo de lo que los simples mortales solo podrían hacer 
conjeturas que nunca se aproximarían lo suficiente a la 
realidad. 

Los Nephilim solo pueden tomar aquellos cuerpos 
cuya alma esté a punto de marcharse; es decir, aquellos 
que estén a punto de morir. Un enfermo en coma ter- 
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minal, un accidentado que se está desangrando en el lu- 
gar de un choque o un drogadicto con una sobredosis 
fatal. En ese momento, el espíritu del demonio entra en 
el cuerpo del mortal y se fusiona con su alma y su men- 
te, adquiriendo los conocimientos, sentimientos y actitu- 
des del recipiente y olvidando todo lo que pudiera re- 
cordar de sí mismo. Milagrosamente, el cuerpo se recu- 
pera de sus heridas y enfermedades y sana por com- 
pleto. Se podría decir que es como si el Nephilim nacie- 
ra, pero no como un recién nacido cuya mente es una 
tabula rasa, sino como una persona nueva, igual a la 
que ha poseído y distinta al mismo tiempo. 

Cuando el recipiente es destruido, el espíritu del Ne- 
philim o bien es devuelto al Malebolge, o bien se intro- 
duce en un nuevo cuerpo mortal. Una vez más, la pose- 
sión tiene lugar; el demonio adquiere los recuerdos de 
su nuevo huésped, perdiendo los suyos y aletargando su 
poder. 


la Nueva Existoncia 


En el momento en el que un Nephilim toma pose- 
sión de un cuerpo humano moribundo su espíritu se fu- 
siona con el alma de su recipiente y la obliga a perma- 
necer en él, evitando la muerte de forma milagrosa. El 
demonio adquiere los conocimientos y sentimientos del 
humano, y mezcla su propia naturaleza con la actitud del 
humano, dando lugar a una criatura con la mentalidad 
de un humano y los poderes y aptitudes sobrenaturales 
de los demonios. Ya no existe el fiscal William, sino una 
criatura sobrenatural cuyo nombre en el mundo de los 
hombres es William y cuyo verdadero nombre es Phinael 
de la Casa Belbrezu. 

Al principio, es posible que el demonio no tenga ni 
idea de lo que es. Se sentirá confundido por su extraña 
“resurrección” y seguirá viviendo como un humano nor- 
mal. Sin embargo, al cabo de un tiempo la conciencia del 
demonio y el conflicto interno de este se irá imponiendo. 

Se volverá más pasional y se entregará con mayor 
facilidad a sus vicios. Es posible que algunos de los po- 
deres y rasgos demoníacos, como los Dominios y las Má- 
culas, se activen de forma inconsciente, provocando si- 
tuaciones que provocarán la confusión del Nephilim re- 
cién nacido. A medida que pasan los días la conciencia 
del Nephilim se va asentado e imponiéndose a la con- 
ciencia humana, hasta que finalmente la realidad sale al 
descubierto y el Nephilim tiene conciencia de su verda- 
dera naturaleza. Este episodio no suele durar más de 
una O dos semanas. 

Una vez el Nephilim se ha asentado por completo 
pueden pasar dos cosas: que la parte humana compren- 
da y acepte la nueva naturaleza del ser que es ahora y 
el Nephilim se establezca como uno más, o que la parte 
humana sea demasiado fuerte y el Nephilim se niegue a 
sí mismo, rechazando por completo el ser una criatura 
de mal y perdición. 

Tal rechazo es poco frecuente y solo se da cuando el 
Nephilim ha tomado un cuerpo con mucha voluntad, pe- 
ro los resultados suelen catastróficos. Durante días, se- 
manas, quizás meses, el Nephilim trata de ser un huma- 
no más y negar todo lo que es, pero tarde o temprano 
las cosas se descontrolan. La nueva realidad se hace de- 
masiado poderosa en su mente y el Nephilim acaba 
aceptándose a si mismo en un estallido de odio interno, 
que puede desembocar en el uso brutal de Dominios de 
forma involuntaria, o incluso el asumir la Forma Apoca- 
líptica. En definitiva, tarde o temprano el Nephilim se 
acepta a sí mismo, y es mejor que sea temprano que 
tarde. 


la Cárcel de Carmo 


Tomar un cuerpo humano suele resultar abrumador 
para el Nephilim. De repente se ve bombardeado por es- 
tímulos sensoriales que desconocía o no recordaba y se 
siente confuso. Siente hambre, sueño y dolor, pero tam- 
bién satisfacción, euforia y otros estímulos y pensamien- 
tos que no podía sentir cuando era un espíritu. 

Desde el mismo momento de la posesión, la exis- 
tencia del Nephilim está ligada a su recipiente de carne 
mortal: sentirá todo lo que este sienta, verá todo lo que 
este vea y sufrirá todo lo que este sufra. 

No se puede decir que los Nephilim aprecien del to- 
do a su nuevo recipiente. Es mucho mejor que estar en 
el Malebolge, por supuesto, pero el cuerpo humano tiene 
muchas limitaciones, limitaciones que de alguna manera 
los Nephilim saben que no tienen de forma normal. 

Como se ha mencionado antes, el Nephilim adquiere 
los conocimientos y sentimientos de su recipiente. Un 
Nephilim sabrá que una persona es la mujer de su reci- 
piente y puede sentir amor por ella, aunque no sepa 
exactamente por qué. Sigue disfrutando con sus amigos, 
queriendo a sus hijos y odiando a su jefe, pero estos 
sentimientos resultan un tanto ajenos y el Nephilim nun- 
ca llegará a considerarlos del todo como suyos. A fin de 
cuentas, no es que lo sienta realmente, sino que los ha 
adquirido. Los verdaderos sentimientos de un Nephilim 
serán los que engendre después de la posesión. La rela- 
ción de un Nephilim con su cuerpo físico puede ser com- 
plicada al principio, pero al cabo de un tiempo acabará 
por acostumbrarse a su nueva percepción de la realidad, 
y normalmente le gustará. 


la Fo Muovo Montiñas 


Aunque un demonio que ha poseído un cuerpo mor- 
tal está ligado a él, es demasiado poderoso como para 
tener que atenerse a las limitaciones propias del cuerpo 
humano. Un demonio dentro de un cuerpo mortal puede 
realizar proezas milagrosas como recuperarse de heridas 
mortales, convocar huestes de animales y manipular los 
elementos de formas inimaginables. Incluso puede mani- 
festar la Forma Apocalíptica, un reflejo de la Verdadera 
Forma del demonio. Pero para realizar estas manifes- 
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taciones sobrenaturales, los Nephilim deben extraer el 
poder de la Fe que otros tengan en él. La Fe es para los 
mortales la creencia absoluta e incuestionable en algo o 
alguien y en sus capacidades para cambiar las cosas, 
pero es mucho más que eso para criaturas semidivinas 
como los demonios. Es su esencia, el alimento de sus 
poderes. Es el material con el que están forjados los 
milagros, y cuanta más gente crea en el poder, la ma- 
jestad, la bondad o la crueldad del demonio, más proe- 
zas sobrenaturales podrá realizar sirviéndose de la Fe 
depositada en él. 

Los Nephilim tienen distintas formas de extraer la 
Fe de los humanos. Algunos prefieren un método direc- 
to, intimidándolos y haciendo que crean en su poder 
mediante el puro terror. Otros prefieren ser más sutiles, 
convirtiéndose en benefactores y líderes queridos y ha- 
ciendo que los humanos depositen su Fe en ellos de 
forma inconsciente. Incluso hay demonios que crean 
sectas a su alrededor, revelándose a unos pocos morta- 
les como profetas divinos o un dios, y algunos revelando 
su verdadera naturaleza demoníaca. Los sectarios que 
se reúnen alrededor de un demonio son unas de las ma- 
yores fuentes de Fe que se pueden encontrar, y además 
unos vasallos obedientes y útiles. 

El método favorito de obtener Fe es el de los Pactos. 
El procedimiento en sí es sencillo: el demonio ofrece al- 
go a un mortal a cambio de obediencia y, por supuesto, 
Fe. A partir de entonces el mortal se convierte en un 
Atado y está obligado a servir al Nephilim si quiere con- 
servar los beneficios que el demonio le ha otorgado. 

Algunos Atados pueden resentirse hacia la tiranía de 
su señor con el tiempo, y otros pueden volverse adora- 
dores fanáticos, pero sea como sea están obligados a 
obedecer. Normalmente, un Nephilim no tendrá más de 
dos o tres Atados, pero aquellos lo suficientemente po- 
derosos como para permitírselo pueden tener decenas 
de ellos. 


Conócito a Ti Mismo 


Como criaturas espirituales que han existido desde 
siempre y que son capaces de poseer cuerpos humanos, 
los Nephilim tienen una existencia muy extensa que se 
remonta a los tiempos de la Creación. Por tanto, un Ne- 
philim ha podido vivir innumerables vidas hasta llegar a 
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los tiempos en los que era un ángel al servicio de Él. 

Pero como dijo Platón, el alma lo conoce todo, pero 
cuando entra en un cuerpo físico lo olvida todo y debe 
recordar. 

Al tiempo que un Nephilim posee un nuevo cuerpo y 
olvida toda su existencia y su origen, el demonio queda 
convertido en una criatura sobrenatural, más poderoso 
que un humano común pero sin el potencial que debería 
corresponder a una criatura más antigua que la vida. 

Sería incorrecto decir que un Nephilim pierde su po- 
der al traspasar su espíritu a un cuerpo mortal. Sin em- 
bargo, tampoco se puede decir que lo gana a medida 
que recuerda cosas de sí mismo, porque el poder que 
tiene le corresponde desde la Creación y siempre estará 
ahí, latente. Lo que realmente ocurre es que sólo lo 
mantiene dormido mientras su alma lucha por recordar 
quien es en verdad. A medida que va recordando cosas 
de sus vidas anteriores, su poder interno va desper- 
tando. A este proceso de autognosis se le conoce como 
Reminiscencia, y cuanto más profundo sea, mayor poder 
despertará el demonio. Un Nephilim nunca será más po- 
deroso de lo que fue en el principio de los Tiempos, sim- 
plemente irá "recordando" su antiguo poder hasta que 
este se manifieste totalmente. Aquellos demonios que 
son capaces de recordar su creación y los tiempos de la 
Caída son los que han recuperado todo su poder primor- 
dial, y son de las criaturas más poderosas que pueden e- 
Xistir en toda la Creación. 

A medida que un Nephilim va despertando más y 
más poder, se vuelve capaz de depositar más fe en su 
esencia y de consumirla a mayor velocidad para conse- 
guir efectos más potentes. También es capaz de exceder 
los límites naturales de la carne humana, pudiendo de- 
sarrollar una inteligencia omnisciente o una fuerza so- 
brehumana. Sin embargo, ir recordando las vidas ante- 
riores y despertando el poder latente no reporta solo be- 
neficios. 

A medida que el poder del Nephilim crece, el cuerpo 
mortal se va volviendo incapaz de retenerlo y empieza a 
deteriorarse. La carne se agrieta, los huesos se rompen, 
el corazón late a toda velocidad y el cerebro se ve abru- 
mado por una cantidad tan enorme de recuerdos que no 
puede acumularlos. Los Nephilim que más conocimiento 
tienen de sí mismos sufren dolores, taquicardias y ja- 
quecas permanentes que los vuelven más vulnerables al 
daño físico, pero ¿qué importa eso a una criatura que es 
capaz de alterar la Creación a su antojo? 


la Ferna Luoha 


La existencia de un Nephilim está ligada a una lucha 
interna tan antigua como su propia existencia y más 
desquiciante que cualquier conflicto que un ser humano 
pueda imaginar. Consumidos como están por el odio y la 
rabia, los demonios tienden a comportarse de forma vio- 
lenta, dejándose llevar por sus vicios y cayendo en una 
espiral de degeneración hasta que se convierten en 
bestias depravadas sin ningún control sobre sí mismas, 
dominadas eternamente por sus instintos más bajos. La 
mayoría de los demonios considera este estado como 
una degeneración absoluta de su ser y es una desgracia 
caer en él, así que tratan en lo máximo posible enfren- 
tarse a su Martirio manteniendo un comportamiento lo 
más humano y racional posible, alejándose de las tenta- 
ciones y obrando con equilibrio y paciencia. 


Sin embargo, obrar de esta manera es negar en 
parte su naturaleza caótica y resulta mucho más com- 
plicado en la práctica que en la teoría. A los Nephilim les 
cuesta mantener el Juicio cuando se les da una opor- 
tunidad de entregarse a sus vicios o de liberar su odio 
interno, pues una gran parte de ellos lo desea con todas 
su fuerzas y solo una pequeña parte de su cerebro ma- 
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terial les dice que, si se dejan llevar, se exponen al de- 
sastre. 


EL Reino Sombra 


Como criaturas espirituales que son, los Nephilim 
tienen acceso a facetas de la realidad que permanecen 
ocultas para los mortales. El mundo físico no es la única 
“realidad” existente. Una barrera lo separa de otro lugar, 
un reflejo espiritual de nuestro mundo donde habitan las 
más extrañas manifestaciones fantasmales. Los Nephilim 
pueden encontrarse en la Sombra desde los espíritus de 
los sentimientos, elementos, plantas, animales y objetos 
hasta los fantasmas de los humanos que murieron en 
circunstancias anómalas. 


El Manto 


Entre el mundo real y el mundo espiritual se levanta 
una barrera que impide que los humanos vean más allá 
de su propia realidad. Entre los Nephilim, esta barrera es 
conocida como el Manto. Este extraño “velo” no es más 
que otro de los misteriosos enigmas presentes en la 
Creación. Algunos aseguran que el Manto es una protec- 
ción impuesta por Dios para asegurar que los humanos 
vivieran ajenos de los espíritus que vigilan sus acciones. 

El paso de un mundo a otro es algo que sólo domi- 
nan algunos Nephilim, e incluso aquellos que han apren- 
dido a cruzar al “otro lado” encuentran serias dificulta- 
des para hacerlo sin exponerse a serios peligros. Estos 
pocos “privilegiados” han descubierto que el paso se 
vuelve más complicado en aquellas zonas donde residen 
un mayor número de almas humanas. 

Existe un Domino que los Nephilim pueden utilizar 
para atravesar el Manto, penetrar en el Reino Sombra e 
interactuar con las entidades espirituales que moran allí. 
La Casa Belbrezu, como ángeles de la muerte, posee un 
poder más específico y desarrollado que este Dominio; 
ellos pueden entablar contacto con los fantasmas de los 
humanos, invocarlos, aferrar y relacionarse con objetos 
fantasmales, volverse insustanciales e incluso penetrar 
en el propio mundo de los fantasmas, un lugar de muer- 
te dentro del Reino Sombra conocido como el Infra- 
mundo. 

Para obtener más información acerca del Reino 
Sombra y sus habitantes, se recomienda leer el Apéndi- 
ce 1 (Pág. 198) de Hombre Lobo: el Exilio. 


EL Fm de la Existoncia 


Que el recipiente físico de un Nephilim sea destruido 
no significa que el Nephilim no vaya a volver. Puede to- 
mar de nuevo un cuerpo humano, o regresar por un 
tiempo al Malebolge para luego volver a escapar y reali- 
zar otra posesión. Para los mortales y otras criaturas so- 
brenaturales es imposible destruir del todo a un Nephi- 
lim, pero para los propios Nephilim si que se puede lo- 
grar semejante hazaña mediante la realización de un te- 
rrible pecado conocido como la Extremaunción. 

La Extremaunción consiste en devorar el espíritu de 
un demonio, ni más ni menos. El realizador se aproxima 
al cuerpo del demonio que va a ser destruido y extrae su 
espíritu con su fuerza de voluntad. A continuación, vence 
la resistencia del espíritu y lo absorbe, fundiendo su e- 
sencia con la suya propia. Este brutal castigo supone de- 
jar de existir para siempre, y realizarlo sin el permiso de 
un Imperator se considera un delito imperdonable, peor 
que un asesinato para los humanos. 

Los beneficios de la Extremaunción para el reali- 
zador son evidentes; si consume el espíritu de un 
Nephilim más poderoso, el realizador absorberá ese po- 
der, incrementando el suyo propio. Sin embargo, se han 
dado casos en los que el espíritu del demonio ungido no 
desaparece para siempre y permanece dentro de su ase- 


sino, atormentándole. Se rumorea que incluso ha habido 
casos en los que el espíritu de un Nephilim que ha reali- 
zado la Extremaunción a un demonio mucho más pode- 
roso ha acabado absorbido por el espíritu del ungido, en 
una extraño y macabro giro de la Extremaunción. 


Números Infernalos 


No se sabe cuantos Nephilim encarnados en forma 
física hay actualmente, ni menos aún cuantos Nephilim 
existen en total. Los demonios son criaturas eternas, 
que nunca mueren realmente, pero que tampoco pueden 
multiplicarse. De hecho, su número solo puede bajar de- 
bido a los practicantes de la Extremaunción, pero nunca 
crecer. 

Un número alto de Nephilim provocaría sin lugar a 
dudas el descubrimiento por parte de la humanidad de la 
verdadera naturaleza de los demonios, así que se piensa 
que no hay muchos demonios caminando a la vez por la 
Tierra. Un número aproximado sería de un Nephilim por 
cada ciento cincuenta mil humanos, pero esta cifra pue- 
de variar mucho. En ciudades como Las Vegas, Los Án- 
geles, Londres o Roma el porcentaje será mucho mayor, 
mientras que en zonas rurales será menor. 

Respecto al número total de Nephilim existentes, 
nadie se atreve a hacer aproximaciones. Aquellos que 
creen en la Caída hablan de algunas decenas de millones 
para explicar la enorme magnitud de la guerra que se 
mantuvo con los ángeles. Otros opinan que la cifra no 
puede ser más alta de unos pocos millones, e incluso 
cientos de miles. Otros dicen que es más alta. 

Nadie se ha tomado la molestia de ir contando a los 
demonios que hay en el Malebolge, entre otras cosas 
porque se le olvidaría al instante, así que solo se pueden 
hacer meras especulaciones. 


Cosas Informales 


Las Casas dividen a los Nephilim según sus poderes 
y rasgos apocalípticos comunes. Entre los demonios se 
reconocen cinco Casas Infernales y todos los Nephilim, 
sin excepción, pertenecen a una u otra. Todos los miem- 
bros de una Casa poseen en común ciertos Dominios so- 
bre la realidad y aspectos físicos similares. 

Los miembros de una misma Casa no persiguen me- 
tas o siguen un patrón de conducta común, aunque en 
algunos casos se da cierta similitud entre un miembro u 
otro. La Casa es lo que diferencia a un Nephilim de otro 
en cuanto a su naturaleza, pero nada más. 

Actualmente, las cinco Casas Infernales se reparten 
por el mundo en mayor o menor medida, pero siempre 
estarán presentes de una manera u otra. La aleatoriedad 
con la que se dan las posesiones favorece el hecho de 
encontrar Nephilim en los más apartados núcleos ru- 
rales. 


Bolhrezu 


Los Belbrezu son fuertes, inquebrantables e impar- 
ciales. Las leyendas de los ángeles de la muerte y de los 
espíritus de la enfermedad y de la oscuridad han sido 
siempre acompañadas por los miembros de esta Casa 
Infernal. Los que pactan con los Belbrezu son los que es- 
peran obtener control sobre la vida y la muerte o con- 
tactar con los muertos. 

Son enemigos temibles, los más mortíferos guerre- 
ros de su raza. Y combinan su fuerza natural con un ma- 
cabro dominio de la muerte. Los Belbrezu pueden jugue- 
tear con la vida de sus víctimas, sanándolas de las peo- 
res heridas, matándolas con un solo toque o “resuci- 
tándolas” otorgándoles una macabra parodia de vida. 
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También pueden hablar con los fantasmas, e incluso 
penetrar en su mundo y utilizar sus pertenencias, y ma- 
nipular a su antojo lo que muchos consideran la mismí- 
sima oscuridad del Malebolge. Vayan donde vayan, los 
Belbrezu son temidos y respetados como los Verdugos 
entre los Nephilim. 


Rolvezu 


Los Kelvezu son sabios, sibilinos y siniestros. 
Aquellos mitos que hablan de demonios omniscientes, 
capaces de responder a cualquier pregunta y de predecir 
el futuro posiblemente se refieran a esta Casa Infernal. 
Aquellos que pactan con estos demonios lo hacen para 
obtener fortuna, conocimiento prohibido o respuestas a 
sus dudas sobre aquello que está por llegar. 

Un Kelvezu es capaz de burlarse de los patrones del 
espacio tiempo y viajar atrás o adelante en el tiempo, 
predecir cosas que están por ocurrir y modificar la 
mismísima probabilidad para hacer que ocurran cosas 
impensables. También disponen de la sutil capacidad de 
engañar los sentidos con ilusiones tan reales que podrían 
arrebatar la vida de los simples mortales o conducirlos a 
un final horrible. Efectivamente, los Videntes son 
Nephilim con los que hay que tener cuidado; es posible 
que no puedan aplastarte como lo haría un Narbazu, 
pero si pueden enloquecerte o destruirte con sus 
sibilinos poderes. 


Jabrozu 


Los Labrezu son sensuales, cautivadores y apasio- 
nados. Esta Casa Infernal representa las leyendas de a- 
quellos demonios que seducen a los humanos y los ha- 
cen caer en el pecado de la lascivia. Leyendas como los 
súcubos e incubos, así como de otras criaturas de natu- 
raleza similar como las Lamias, son algunas de las 
referencias mortales que se han hecho sobre esta Casa. 

Los que pactan con los Labrezu esperan obtener 
creatividad, pasión o simplemente placer. 

Los Labrezu se divierten jugando con los sentimien- 
tos de los humanos; con unos dulces susurros, pueden 
hacer que el más puro y estoico de los mortales sucum- 
ba a una espiral de vicio y corrupción, o fascinarlo hasta 
tal punto que tratará de cumplir su voluntad. 

Pueden alterar su apariencia física para poseer una 
belleza andrógina y antinatural o un aspecto aterrador y 
grotesco. También tienen poder sobre los sueños, domi- 
nando a su víctimas mientras duermen, haciendo que se 
retuerzan en sus peores pesadillas o llevándoles a un 
paraíso de ensueño del que nunca querrán despertar. 

Hay que temer a los Corruptores, pues el mantener 
tu alma pura o caer en niveles de degeneración inimagi- 
nables puede depender de sus caprichos. 


Malehrezu 


Los Malebrezu son aristocráticos, astutos y manipu- 
ladores; la nobleza de los Nephilim. Las leyendas del 
Diablo embaucador, que tienta a los hombres para con- 
seguir sus almas o que señorean sobre el resto de de- 
monios probablemente hagan referencia, en su mayor 
parte, a los miembros de esta Casa. Los que pactan con 
los Malebrezu desean ante todo poder; poder para go- 
bernar, poder para mandar, poder para decidir. 

Los Malebrezu son la aristocracia demoníaca, los se- 
ñores indiscutibles de la raza, y los objetos y las volun- 
tades se rinden ante ellos. Los Malebrezu pueden traer 
objetos de la nada solo con desearlo, y hacer que las 
cosas se golpeen y se muevan de un lado a otro con la 
simple fuerza de su voluntad. Su voz, firme y autoritaria, 
vence la más fuerte de las voluntades y obliga a los sim- 
ples mortales a arrodillarse y cumplir sus órdenes. Ni si- 
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quiera la luz está a salvo del dominio de los Malebrezu; 
pueden rodearse de nimbos de luz inmaculada, cegar a 
sus víctimas con intensos destellos e incluso sobrecargar 
y romper las bombillas de toda una calle. La voluntad de 
los Embaucadores es absoluta, y la gente hace bien en 
rendirse a ella 


Nurhazu 


Los Narbazu son implacables, salvajes y tempera- 
mentales. Estos demonios encarnan los mitos de los ma- 
lévolos espíritus de la naturaleza que provocan las catás- 
trofes naturales que tanto perjudican al ser humano y 
que dominan a las bestias salvajes y a la propia vegeta- 
ción a su antojo. Los que pactan con los Narbazu desean 
cosas poco frecuentes, como la fuerza de un oso, la vista 
de un lince o la fortaleza de un roble. 

Los Narbazu son los señores de la naturaleza. Se 
mimetizan con ella a la perfección y pueden doblegar a 
las plantas y a los animales y hacer que cumplan su vo- 
luntad. Las leyendas que hablan de árboles que golpean 
con sus ramas, enredaderas que surgen de la tierra para 
inmovilizar a los intrusos y huestes de animales que ac- 
túan como si poseyeran una inteligencia superior surgen 
de los Narbazu. También pueden hacer que el clima 
cambie a capricho, transformando un día soleado en una 
pavorosa tormenta en cuestión de minutos o disipando 
la más pertinaz de las nevadas. Son capaces de cambiar 
de forma, transformándose en animales para pasar de- 
sapercibidos y aprovecharse de las ventajas que estos 
disponen. En este mundo de tinieblas, o eres cazador o 
eres presa, y los Depredadores siempre estarán en el 
primer puesto. 


¿Una sexta Casa? 

Oscuras leyendas recorren los escritos más antiguos 
que disponen los Nephilim. Se dice que una vez existió 
una sexta Casa, pero poco se sabe de ella. Los más 
eruditos datan los manuscritos del 1230, pero poco o 
nada se sabe sobre ellos. 

¿Fueron destruidos por la Inquisición? ¿Quizás por 
Él? ¿Volvieron a su lado después de redimirse? ¿Son sólo 
un cuento que temer o que oír por los nuevos? Ningún 
Nephilim se pone de acuerdo con este tema, ni que ras- 
gos distinguían a esta Casa de las demás. 


Coforvas 


Cuatro ojos ven más que dos, y esto es cierto hasta 
para los Nephilim. Aunque un Nephilim es una criatura 
muy poderosa, capaz de hacer frente a dificultades que 
derrumbarían a un mortal, está rodeado de enemigos 
que son tan o más poderosos que él, y a los que no po- 
drá hacer frente solo. Por ello, existe la costumbre en- 
tre los Nephilim de agruparse para perseguir un objetivo 
común, combatir a un mismo enemigo o simplemente 
pasarlo bien. Estos grupos de Nephilim son conocidos 
como Catervas. 

Los miembros de una Caterva están unidos por una 
causa común, o por simple amistad, pero es muy raro 
que convivan juntos. Normalmente, contarán los unos 
con los otros para llevar a cabo determinadas acciones, 
como podría ser combatir a un enemigo, conseguir 
información importante o defenderse de las acusaciones 
del Justicar, pero no se entrometerán en la vida privada 
de sus compañeros a menos que sea estrictamente ne- 
cesario 

Normalmente, la Caterva tiene un dominio en la ciu- 
dad y está dirigida por un líder. El dominio puede ser 
propiedad del líder o la unión de los dominios de cada 
uno de los miembros. El líder es, normalmente, el Nephi- 
lim más poderoso, aunque en algunas Catervas se pre- 


fiere que sea el más inteligente, o simplemente el más 
fuerte. 

Cuando dos Catervas se encuentran debido a que 
una situación les ha hecho coincidir, se pueden dar tres 
situaciones. Una, que cada una siga su camino y trate de 
no molestar a la otra. Dos, que se unan temporalmente 
en pro de un objetivo común, dando lugar a una Caterva 
más grande. Y tres, que compitan entre sí. Si es necesa- 
rio que la sangre llegue al río, lo harán. 


la Sociedad de los Nophilim 
Sobiorno y Regencia 


Unas criaturas tan peculiares como los Nephilim, cu- 
yos conocimientos muchas veces escapan a la compren- 
sión humana, deberían tener una forma de regencia tan 
peculiar como su propia naturaleza. Sin embargo, esto 
no es así por la siguiente y sencilla razón: los demonios 
ya no son las criaturas inmortales y poderosas que una 
vez fueron. 

Como ya se ha explicado, su extraña condición les 
obliga a poseer los moribundos cuerpos mortales para 
evitar ser atraídos por la Vorágine, volviéndolos vulnera- 
bles ante los peligros del mundo físico. La Posesión 
siempre les despoja de enormes fragmentos de memo- 
ria, lo que les obliga a sobrevivir adoptando los recuer- 
dos y las experiencias de sus huéspedes. Es por esto por 
lo que los Nephilim imitan de alguna manera los actuales 
sistemas de gobierno de los humanos. Aún así, muchos 
de ellos han adoptado conceptos y términos de las re- 
gencias humanas, como el absolutismo o las teocracias, 
y los han mezclado junto a los actuales sistemas demo- 
cráticos. Si bien el sistema de gobierno favorito es el de 
la Corte y el Tribunal, que está basado en el gobierno de 
una aristocracia, los gobiernos Nephilim son tan varia- 
bles como los gobiernos humanos. 
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la Cor 


Sin duda alguna, la Corte es el sistema político más 
extendido entre todos los dominios de los Nephilim. 

Consiste en una regencia llevada a cabo por una 
aristocracia demoníaca que se encarga de administrar y 
dirigir todo los asuntos que inmiscuyan a los demonios 
dentro de la ciudad. En teoría, la Corte trata de hacer lo 
mejor para los Nephilim, pero “lo mejor” puede ser bas- 
tante subjetivo, por no hablar de la corrupción interna, 
algo que, por supuesto, también afecta a los Nephilim. 

La Corte está formada por el Imperator (el gober- 
nante), el Senado (los representantes de los distintos 
Credos), el Consejo (los representantes de las distintas 
Casas), los Cancilleres (la mano derecha del Consejo) y 
los Patricios (algo así como la nobleza Nephilim). Entre 
todos y con la ayuda del Tribunal se encargan de Adm.- 
nistrar la política Nephilim de la ciudad y tomar las deci- 
siones importantes que afecten a estos. La Corte es el 
sistema de gobierno Nephilim más extendido y es puede 
encontrar prácticamente en cualquier lugar. 


E Tribunal 


Si la Corte es el órgano de gobierno Nephilim, el 
Tribunal es el órgano de la justicia demoníaca. El Tribu- 
nal se encarga de hacer que se cumplan las leyes Nephi- 
lim de la ciudad y de capturar y castigar a los infrac- 
tores. Es un órgano despiadado y teóricamente impar- 
cial, pero se puede ver manchado por la corrupción si 
sus miembros no son muy escrupulosos. El Tribunal está 
formado por el Justicar (el juez supremo), el Centurión 
(una especie de “sheriff”) y los Sayones (la policía Ne- 
philim), aunque a veces también pueden tomar parte 
miembros de la Corte. 

El Tribunal no suele ostentar el poder; su papel se 
limita a administrar la justicia local, dejando al |mpera- 
tor el verdadero gobierno. Sin embargo, se han dado ca- 
sos de Tribunales más poderosos e influyentes que el 
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propio Imperator, debido o bien a la ineptitud del Impe- 
rator o a la gran capacidad de mando del Justicar (o am- 
bas cosas). Se sabe incluso de ciudades gobernadas úni- 
camente por el Tribunal, manteniendo una especie de 
ley marcial permanente. 

Cuando la Corte se queda sin Imperator o se pro- 
duce un conflicto grave que necesita algo de mano dura, 
es frecuente que el Justicar se haga con el poder de la 
ciudad de forma temporal, hasta que se elija un nuevo 
Imperator o se restaure el orden. Sin embargo, puede 
ocurrir que el Justicar se sienta demasiado cómodo en el 
trono y que se niegue a abandonar su puesto cuando 
llegue el momento, dando lugar a un enfrentamiento 
complicado. 


la ¿Asamblon 


Este sistema de gobierno Nephilim es fruto de las 
ideas modernas de la democracia. La Asamblea es la 
totalidad de los Nephilim de una misma localización, y 
ninguna decisión de gobierno se lleva a cabo sin una 
reunión previa de esta. Dado que el número de Nephilim 
en una misma zona no suele ser demasiado elevado, las 
reuniones de la Asamblea no llegan a ser excesivamente 
grandes, si bien pueden resultar ruidosas. 

En este sistema de gobierno, el Imperator (o Pre- 
sidente, como prefieren llamarlo) tendría la labor de po- 
ner en marcha las decisiones de la Asamblea, y el Tribu- 
nal de hacer que se cumplan. Dado que todos los Nephi- 
lim de la zona participan en el gobierno, no hay necesi- 
dad de un Consejo o Senado. Los Nephilim de una mis- 
ma Casa o Credo pueden reunirse para tomar decisiones 
conjuntas, pero no designarán a un solo demonio para 
que vote por todos ellos en la Asamblea. 

En algunas zonas de influencia comunista como la 
URSS o China han llegado a crearse Asambleas basadas 
en el comunismo, es decir, el gobierno absoluto de la 
Asamblea y el reparto equitativo de bienes. Las Asam- 
bleas comunistas no pasaron de ser unas utopías impo- 
sibles. Las pocas que hubo fracasaron debido a Nephilim 
que se oponían a compartir sus bienes o a Presidentes 
que acumularon demasiado poder hasta convertirse en 
lo que es un |mperator. 

En la práctica, este sistema de gobierno no es tan 
efectivo como parece. Es complicado que la Asamblea se 
ponga de acuerdo en materias importantes, y el Presi- 
dente puede acabar hastiado de cumplir la voluntad de 
un grupo de Nephilim necios y tomar el poder por su cu- 
enta. Tarde o temprano, empiezan a expulsarse miem- 
bros de la Asamblea y el sistema degenera en una Corte 
típica con una falsa imagen de democracia. 


E Reino 


El Reino es todo lo contrario a la Asamblea. En el 
Reino, el Imperator (conocido como Regente) lo es todo: 
Corte y Tribunal. El poder absoluto recae en él y todas 
las decisiones de gobierno son suyas, les guste o no les 
guste a los demás Nephilim. Puede existir un Senado y 
un Consejo, pero su función será exclusivamente la de 
emisarios; las decisiones que afecten a una Casa o Cre- 
do son cosa del Regente; el Senador o Consejero puede 
plantear el problema y hacer sugerencias, pero deberá 
aceptar sin discusión la decisión del Regente. En este ti- 
po de gobierno, otro puesto muy importante es el del 
Centurión, que desempeñará la labor de la mano dere- 
cha del Regente, haciendo que se cumpla su ley y casti- 
gando a los que la incumplen. No hay Justicar en el Rei- 
no; el Regente hace las veces de Imperator y Justicar. 

En las zonas en las que se ha impuesto un Reino 
normalmente ha sido como resultado de la acumulación 
de poder de un Imperator ambicioso. 
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A pocos Nephilim les gusta que un bastardo sentado 
en un trono dorado decida por ellos, así que el Regente 
tiene que asegurarse de contar con el apoyo suficiente y 
ser lo bastante poderoso como para rechazar cualquier 
amenaza. Habitualmente, el Reino termina de una for- 
ma: con el Regente ejecutado o exiliado por un rival de- 
masiado fuerte o una turba de demonios hastiados 


de Cúpula 


Los Nephilim están inevitablemente ligados a la reli- 
gión, en especial a la judeocristiana, y en aquellas zonas 
bajo el control del Selijot, la Psykosthasia o el Fidelium 
Fatum gobernará con toda seguridad la Cúpula, un ór- 
gano muy similar a la Corte con la diferencia de que la 
religión cobra mucha importancia y el nombre de los tí- 
tulos cambia. El Imperator normalmente coge el título 
de Cardenal. El Senado conserva su nombre, mientras 
que los Consejeros pasan a ser los Arzobispos, teniendo 
a los Obispos (Cancilleres) como manos derechas. El Tri- 
bunal pasa a denominarse la Inquisición, y ya no solo 
persigue los delitos habituales, sino también los religio- 
sos. El Justicar conservaría su nombre, el Centurión se 
convertiría en el Inquisidor General y los Sayones en In- 
quisidores. 

Como ya se ha dicho antes, la Cúpula suele estable- 
cerse en los lugares dominados por un Imperator de la 
Psykosthasia, el Selijot o el Fidelium Fatum. Dado que su 
funcionamiento es similar al de una Corte, suele ser un 
gobierno aceptado, pero los Nephilim más liberales se 
opondrán, pues no querrán que se tenga control sobre 
su religión y sus creencias. El gobierno de la Cúpula pue- 
de ser más o menos benigno en función del Credo que 
gobierne. Mientras que una Cúpula gobernada por la Se- 
lijjot puede ser bastante permisiva y tolerante, una go- 
bernaba por el Fidelium Fatum o la Psykosthasia tendrá 
un puño de hierro e impondrá su ley con firmeza. 


Th, Reg y Cary 


La sociedad demoníaca siempre se ha disputado con 
gran fiereza el honor de comandar los diferentes territo- 
rios de la Tierra. ¿Quién reparte justicia en el reino de 
los Nephilim? ¿Quién los comanda? ¿Quiénes se encar- 
gan de preparar los actos oficiales? 

Definiremos los principales rangos de la Corte, la 
sociedad demoníaca de una ciudad. Puede ser que al- 
gunos títulos de los que aquí se encuentren no se den en 
cierto dominio demoníaco, pero son lo suficientemente 
comunes como para que merezcan reseñarlos. Cabe 
destacar que la Corte utiliza los títulos propios de la so- 
ciedad romana antigua. Algunos historiadores Kelvezu 
apuntan a que podría deberse a que la presencia demo- 
níaca se intensificó durante esta época, aunque hay al- 
gún que otro menos racionalista que defiende que estas 
denominaciones pudieron ser creadas por un |mperator 
Labrezu inspirado. 


Imperafor 


Sobre el Imperator recae la responsabilidad casi to- 
tal y absoluta de todo lo que ocurre en la Corte. El l|m- 
perator es el principal gobernante dentro de la ciudad, y 
si ha llegado a ese título es porque, de alguna forma u 
otra, se lo ha ganado. Hay Imperatores débiles, quizás 
manipulados por un Senado o un Consejo especialmente 
conspirador, y también los hay fuertes, llegando a pasar 
incluso por encima de la autoridad del Tribunal. Aunque 
llegar a Imperator no es tarea fácil, y requiere gran ha- 
bilidad. Puede que un demonio especialmente poderoso 
políticamente haya concedido favores a ciertos credos y 
haya realizado una serie de juegos políticos que lo hayan 
catapultado hasta el trono, o por el contrario, pudo dedi- 
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carse a arrancar cabezas y a adornar el asfalto con san- 
gre, hasta que lograse su objetivo. Y es que pueden ha- 
ber de muchos tipos, pero todos tienen dos caracterís- 
ticas comunes: la fiereza y la constancia. 

Las funciones de un Imperator no es sólo mandar, 
sino también tratar de conseguir un consenso entre los 
plebeyos y los líderes de los credos, así como velar, lógi- 
camente, por sus propios intereses. 


Senado 


El Senado es la representación en la Corte de los 
credos, desde la más infame hasta la más popular. 

Independientemente del poder de cada credo, siem- 
pre tendrá un escaño que le pertenezca dentro de la ciu- 
dad. Este organismo suele ser más bélico y problemático 
que el Consejo, aunque todo depende de la situación de 
la ciudad. Los Senadores suelen ser los líderes de la ciu- 
dad de cada una de los credos, aunque no siempre es 
así. Hay algunos líderes demasiado ocupados con los 
problemas internos o con el juego político como para 
optar también a este cargo, así que no es del todo 
extraño encontrarnos a otro Nephilim más joven osten- 
tando este título, siempre y cuando el líder del credo lo 
haya elegido para ello. Básicamente el papel del Sena- 
dor es luchar por la concesión de ciertos fueros y liber- 
tades para los suyos, y mediar por la igualdad entre cre- 
dos (o al menos no permitir que los enemigos tengan 
más ventaja que uno mismo). A veces los mismos Sena- 
dores se convierten en perfectas urracas, chivándose al 
Imperator sobre cualquiera irregularidad que cometan el 
resto de credos, pero haciendo la vista gorda sobre las 
infracciones de su propio pueblo. Sobra decir que las da- 
gas vuelan por encima de los sillones acolchados de la 
sala de juntas de cualquier Corte, y que las acusaciones 
(ya sean verídicas o inventadas) están a la orden del 
día. Sin duda cada Senador quiere la supremacía para su 
credo. 


Consejo 


El Consejo podría confundirse perfectamente con el 
Senado, excepto por dos grandes diferencias: son mu- 
cho más comedidos y que es elegido por el Imperator. 

Actualmente el puesto de Consejero ha comenzado 
a ser un título de consolación para cualquier Nephilim 
que haya ayudado al |mperator en determinado momen- 
to, O para designar a un Nephilim especialmente impor- 
tante, pero desde un punto de vista objetivo, son inú- 
tiles, al menos en el juego entre credos. Para los Sin 
Credo ya es otro tema. 

Los Consejeros se encargan de asesorar las decisio- 
nes del Imperator, ya que cada uno de ellos es elegido 
por él mismo, y, al menos en suposición, se deberían de 
ocupar de la defensa ante el justicar si alguno de los 
miembros de su Casa cometen un delito, aunque la ma- 
yoría de las veces, si el infractor pertenece a un credo, 
ésta suele reivindicar la defensa. 

De esta manera, el Consejero es la voz de los Sin 
Credo, y por ello no es de extrañar que muchos de ellos 
ocupen el puesto. Pero aquí no termina la actuación del 
Consejo. También debe de velar por su Consejería y 
comandar a los justicar para que realicen con éxito sus 
misiones. Los Consejeros se aferran en vano a la idea 
de recuperar la antigua gloria que tenían en Roma, 
cuando eran capaces de derrocar Imperatores y cons- 
pirar en secreto para dar rienda suelta a su maldad, pe- 
ro lo que les queda ahora es sólo una cruel burla de an- 
taño. 
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Canciller 


El Canciller es uno de los títulos más arriesgado que 
puede llegar a ostentar un Nephilim, ya que está no sólo 
bajo presión de los consejeros, sino también de los Nep- 
hilim de a pie. Por decirlo de alguna forma, ellos son la 
mano ejecutora del Consejo, dado que son los mismos 
consejeros quienes los eligen. Se encargan de llevar a 
cabo las misiones que los consejeros les encomiendan, a 
parte de lidiar con los otros Nephilim y trasladar sus 
deseos (o irregularidades) al Consejo. Suelen ser uno 
por cada consejero, aunque se ha dado el caso de do- 
minios especialmente grandes y en los que se hace ne- 
cesario un mayor número de ellos. Muchos demonios re- 
chazan este título, ya que últimamente se ha convertido 
en una forma fácil de deshacerse de alguien problema- 
tico. Los Cancilleres siempre están en el ojo del huracán, 
y deben de ser muy hábiles para no dejarse enredar por 
los consejeros. Multitud de veces se llevan las culpas de 
una mala maniobra del Consejo, o incluso de la negli- 
gencia de un Nephilim ajeno a ellos. Son frecuentemente 
atacados, ya sea física o políticamente, porque son mu- 
chos a los que no les interesa la figura del Canciller. 

Ellos son los ojos del Consejo, y a muchos enemigos 
les conviene más que sean ciegos. Por supuesto, no to- 
dos los Cancilleres son leales a su consejero. De hecho, 
los que son leales suelen ser la minoría, ya que pocos 
podrían resistirse a cierta cantidad de dinero, ciertos 
contactos o una reliquia de gran potencia. El poder co- 
rrompe las almas, incluso la de los seres primigenios. 


”, v 
Nafrioio 

Desde que el hombre es hombre en la sociedad 
siempre ha habido nobles, y en el caso de los Nephilim 
no es menos. Ser Patricio es un título de prestigio que 
otorga el I|mperator que muy pocos pueden conseguir. 

Ellos son la voz del pueblo, y son famosos por su 
personalidad viperina. Si consigues que un Patricio dirija 
su bífida lengua sobre ti, estás perdido. No son un poder 
para tomarse a la ligera. Siempre el peso del “qué dirán” 
es importante, aunque algunos opinan que unas criatu- 
ras tan especiales como son los Nephilim no pueden 
darle importancia a algo tan banal como eso. 

También son los encargados de organizar cualquier 
evento en la Basílica, desde una simple fiesta hasta un 
juicio. Son una fuerza a tener en cuenta, pues si saben 
mover determinados hilos, podrían hacer caer hasta el 
Imperator más fuerte. Por ello, éstos siempre procuran 
contentar a los Patricios de su dominio. 

A menudo, cuando un Nephilim quiere derrocar al 
Imperator para hacerse con la Corte, suele escoger a un 
Nephilim con bastante labia y oratoria (frecuentemente 
Malebrezu o Labrezu) y les promete un título de Patricio 
para que emprenda una campaña de desprestigio contra 
el gobernante. Siempre que un Patricio es elegido, existe 
una larga cadena de favores e intenciones ocultas de- 
trás, así que los Nephilim sensatos suelen alejarse de e- 
llos. Son como viudas negras que lo atrapan todo con su 
tela de araña. 


—_Justicar 


La representación de la justicia es bastante impor- 
tante para todos los Nephilim, ya sea desde ella o en 
contra de ella, por eso se creó el organismo conocido 
como el Tribunal. La mayor eminencia dentro de él es el 
Justicar, que reparte la justicia suprema y juzga todas 
las negligencias que ocurran en el dominio. El justicar y 
todos los miembros del Tribunal son elegidos en con- 
senso por el Senado, buscando un Nephilim que se a- 
dapte a las necesidades de todos los individuos. El J usti- 
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car tendrá siempre la última palabra en temas de justi- 
cia, incluso por encima del Imperator. Siempre juzgará 
por igual a todos los Nephilim, sin importar Casa o 
Credo, aunque a los que posean títulos podrán recibir a- 
tenuantes. Aunque claro, esto es sólo la teoría. En la 
práctica la corrupción suele ser un elemento común en 
los Justicar. Es muy raro el que no esté involucrado en 
sobornos. 

Como elemento adicional, el Justicar también se en- 
carga de aprobar las leyes que el Consejo y el Imperator 
elaboran, las cuales varían entre una Corte u otra, y tie- 
ne el poder suficiente para hacer cualquier matización a 
esa ley. Una vez aprobada, procederá a redactarla y a 
comunicarla al Centurión para que la ponga en vigencia. 

Ser justicar parece lleno de comodidades, pero no lo 
es. Necesitan tener todos los sentidos al límite, porque 
cuentan con muchos enemigos por diversos motivos. La 
muerte siempre tiene un precio, y la de los Justicar se 
paga muy cara. 


Conturión 


Si el Justicar es la voz de la justicia y vela por ella, 
el Centurión es su homónimo con la ley y el orden. Se 
encarga de hacer cumplir las leyes de su dominio, perse- 
guir a cualquiera que las infrinja y de comandar a los 
Sayones para que realicen bien su trabajo. 

Más que respetado, suele ser temido por la figura 
que representa, e incluso odiado si se ha interpuesto en 
los asuntos de determinados Nephilim, pero como en 
todo, la corrupción está a la orden del día, y cualquier 
Centurión “hará la vista gorda” por determinado precio, 
pero siempre asegurándose de que el Justicar y el Sena- 
do no se enteren de nada, pues si esto fuese así, la pri- 
mera cabeza que rodaría sería la suya. 

En muchos dominios también suele encargarse de la 
seguridad personal del |mperator. Si el Justicar es la ley, 
el Centurión es su voz, y el que debe dejar caer todo el 
peso de la justicia sobre los que van en contra de ella. 
Más allá de eso, nada les incumbe. 

r 
Say 

Los Sayones, bajo las órdenes del Centurión, son el 
brazo armado del Justicar. Ellos dejan correr la sangre y 
arrancan las vísceras, para que cualquier infractor re- 
cuerde el peso de la ley. Su trabajo es perseguir, atrapar 
y Castigar a cualquiera que falte a la justicia o a la Corte. 

Son la policía de los Nephilim, por decirlo de alguna 
manera. Ellos ejecutan las sentencias que dicta el 
Justicar y son la cara visible del orden que se debe man- 
tener entre todos los Nephilim, aunque a veces se les 
utiliza para motivos más deshonestos, como eliminar a 
alguien sin hacerlo público, o intimidar a cierto Nephilim 
para que ceda a la voluntad del |mperator. 

También suelen ser el cuerpo de defensa del Conse- 
jo y los Patricios durante los Cónclaves, además de ocu- 
parse de mantener alejado a los mortales de los asuntos 
demoníacos. Los Sayones son la barrera entre ambos 
mundos, los protectores de los justos y los castigadores 
de los parias. Y no dudarán en hacer bien su trabajo. 


las Layos to la Cort 


En su mayor parte, las reglas y leyes de la Corte 
son bastante simples y contundentes, pero existe una 
regla primordial que aparece como una constante en 
toda Corte: la palabra de tus superiores en rango es ley, 
y desobedecerla podría ser duramente castigado. 


+ Respeto al prójimo: Una ley fundamental para 
convivir en sociedad. Existen tres aspectos principales 


dentro de esta ley, respeto a la Corte, respeto al prójimo 
y respeto a la servidumbre ajena. 

El primero de estos puntos se centra en todo lo re- 
ferente al respeto de los Nephilim con una posición den- 
tro de los organismos legales de la Corte. Esto engloba 
desde el propio Imperator hasta los odiosos sayones pa- 
sando por el resto de cargos anteriormente descritos, in- 
sultar el honor de estos demonios se puede castigar se- 
veramente sobre todo en lo referente a los cargos judi- 
ciales y legislativos que atañen directamente al Tribunal. 

El segundo punto se refiere a cualquier otro Nephi- 
lim sin cargo alguno que pertenezca a la Corte local o 
provenga de cualquier otra. Esta norma evita los con- 
flictos declarados entre distintos demonios de la zona, 
pero realmente destaca más por su incumplimiento, ya 
que casi todos los Nephilim compiten entre sí por con- 
trolar tierras y peones humanos. Tales pugnas suelen 
llevarse veladamente, excepto en los casos en los que 
un Nephilim no tiene miedo de ser castigado por el Tri- 
bunal o cuenta con la aprobación de un superior para 
encargarse del rival como más le apetezca, en cuyo ca- 
so, sería el demonio de mayor rango quien tuviera que 
responder ante la justicia en caso de que el asunto se 
escapara a su control. Por supuesto, la Extremaunción 
esta severamente penada y es uno de los pocos motivos 
por los que un Nephilim puede ser condenado al Exilio. 

El tercer y último punto engloba a todo lo referente 
a los adoradores y Atados de todo Nephilim. Cualquier 
Nephilim debe respetar a los siervos de sus otros congé- 
neres. Asesinar o causar cualquier percance físico al Ata- 
do de un Nephilim puede ser severamente castigado con 
las penas mayores. 

Sin embargo, es totalmente lícito intentar corromper 
a los siervos ajenos para atraerlos al bando propio. 

+. Derecho de dominio y adoración: Esta ley o- 
torga a los Nephilim el derecho a poseer un domino pro- 
pio y a tener creyentes que le proporcionen Fe. Un Ne- 
philim puede reclamar al Imperator un dominio propio 
como pago a un favor o simplemente porque cree que 
tiene derecho a exigirlo. El dominio es normalmente un 
área pequeña de la ciudad, que no suele ser más grande 
que una calle. Los Nephilim importantes pueden tener 
una O varias manzanas de dominio, con alguna arteria 
importante de la ciudad entre ellas. Los Nephilim de zo- 
nas rurales pueden tener bajo su dominio a un pueblo 
entero, o incluso varios si estos son muy pequeños. 

El derecho a la adoración otorga a los Nephilim el 
derecho de tener adoradores y de crear Atados para re- 
forzar su Fe. Aunque un Imperator no puede negar este 
derecho a un Nephilim, se debe tener cuidado con explo- 
tar esta ley. Si los Nephilim de una ciudad empiezan a 
crear Atados por todas partes y a rodearse de decenas 
de adoradores las cosas empezarán a ir mal y la situa- 
ción se tornará peligrosa, además de que los Nephilim 
menos importantes tendrán dificultades para encontrar 
adoradores. Si esta situación se diese, el Imperator po- 
dría imponer la Ley de los Atados. 

e La Ley de los Atados: Durante la Edad Media se 
dieron ciertos casos de Cortes que llegaron a tener en un 
mismo territorio a decenas de humanos Atados a sus se- 
ñores infernarles mediante pactos. Esta concentración 
masiva de hombres impíos hizo que algunos Imperatores 
del Viejo Continente decretaran el edicto que se conoce- 
ría como “Ley de los Atados”. Esta ley regula la cantidad 
de Atados que un Nephilim puede tener bajo su control, 
limitando el poder de cada Nephilim y de paso aseguran- 
do que ningún Nephilim abarque el suficiente poder para 
destronar a un Imperator. La cantidad de esclavos per- 
mitidos varía según el tamaño del territorio dominado 
por la Corte; en las poblaciones más pequeñas esta can- 
tidad suele limitarse a 10 Atados. Sin embargo, durante 
estas últimas décadas, esta norma ni siquiera ha visto 
planteada su aplicación en las Cortes de reciente crea- 
ción, quedando limitada a los territorios de mayor anti- 
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gúedad entre los Nephilim. Incluso algunas de las Cortes 
antiguas establecidas en las grandes ciudades como Los 
Ángeles o Nueva York, ya no ven necesidad de imponer 
una restricción al número de Atados de cada Nephilim ya 
que la población extrema de estas ciudades imposibilita 
la sobre influencia demoníaca que se daría en núcleos 
urbanos más pequeños. 

En los territorios en los que aún se mantiene por 
tradición o necesidad, se suele anular cuando no hay 
ningún Imperator al mando de la Corte y se prolonga un 
vacío de poder durante demasiado tiempo. De manera 
que, cualquier Nephilim con agallas y la suficiente 
astucia, podría reunir el poder necesario para asumir el 
gobierno de la Corte antes que cualquier otro candidato. 

e. Derecho de acogida: Aunque los Nephilim no 
suelen moverse de las ciudades en las que se asientan, 
a veces se ven obligados a viajar por asuntos propios o 
ajenos. Cuando un Nephilim forastero llega a una ciudad 
o Corte que no es la suya debe presentarse ante la 
Corte, dar su Nombre Verdadero y decir cuanto tiempo 
se va a asentar en la ciudad. A cambio, la Corte tiene la 
obligación de permitir la estancia del Nephilim y hacer 
que su residencia en la ciudad sea lo más tranquila 
posible. Muchos Nephilim fugitivos se amparan en esta 
ley para descansar al menos unos días sin preocuparse 
por sus captores. Las cosas cambian si el Nephilim desea 
asentarse de forma permanente en la ciudad; la Corte 
podría rechazar a un Nephilim fugitivo o que pueda re- 
sultar problemático. 

Por supuesto, muchos Imperator hacen oídos sordos 
a esta ley y cierran las puertas a forasteros extraños, 
peligrosos o problemáticos. Se considera una gran des- 
cortesía no acoger a un Nephilim forastero, pero algunos 
prefieren parecer descorteses a arriesgarse a tener pro- 
blemas por acoger a un forastero de poco fiar. 

e. Decreto de Secreto: Uno de los pilares funda- 
mentales de la existencia de los demonios es que la hu- 
manidad debe permanecer ignorante de la verdadera 
naturaleza de los Nephilim. La mayoría de los humanos 
piensan que los demonios son entes que encarnan el mal 
y el vicio y que se encuentran en el Infierno esperando a 
las almas condenadas; si supieran que los demonios ca- 
minan entre ellos, tentándoles y haciéndoles daño, el 
resultado sería catastrófico. Los demonios se enfrenta- 
rían al genocidio y tendrían que matar humanos a miles 
para preservar su existencia. Por supuesto, siempre po- 
drían volver a posee otro cuerpo en el caso de que los 
humanos los destruyesen, pero no tardarían en volver a 
caer. 

Los demonios son poderosos, pero los humanos son 
mucho más numerosos. El Decreto de Secreto obliga a 
los Nephilim a mantener oculta su verdadera naturaleza. 
Solo pueden revelarla a sus Atados, adoradores y otros 
Nephilim. El Nephilim que incumpla esta ley puede ser 
desde simplemente reprendido a ser ejecutado, según la 
gravedad de la negligencia. 


los casfiyos del Tribunal 


Cuando alguien quebranta las leyes de la Corte, el 
Justicar le impone un castigo apropiado en función de la 
magnitud de su delito y ratificado en última instancia por 
el Imperator al cargo. Los castigos podrían variar según 
la ofensa y la reputación del delincuente. Como norma 
general, los Nephilim se muestran reacios a la hora de 
ejecutar a uno de los suyos porque no son muchos los 
que se encuentran caminando sobre la faz de la Tierra. 

Por ello, los castigos suelen de ser de carácter deni- 
grante o compensatorio. Para las faltas menores quizás 
no sean necesarios los castigos explicados a continua- 
ción, en esos casos lo más normal es que se confisquen 
parte de las posesiones del infractor, algo así como pa- 
gar una multa en la vida real. 
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Por último lugar, es importante señalar que el J usti- 
car no siempre aplica un único castigo al acusado. Con 
frecuencia, los delincuentes reciben varios castigos con- 
secutivos; como podría ser una degradación de rango, 
seguida de una servidumbre forzada o una lenta tortura 
seguida de la confiscación de todo bien material. 


e Degradación: La pérdida de puesto, prestigio y 
poder suele ser uno de los castigos más comunes en la 
Corte. En caso de que el culpable posea una posición 
más o menos destacable dentro de la Corte, se le puede 
degradar a un rango inferior. Los Nephilim sin posición 
alguna pueden sufrir una pérdida en sus posesiones y 
recursos. La degradación puede ser temporal, como en- 
cargarse de las tareas rutinarias y vergonzosas o bien 
servir a una Corte distante durante un tiempo. Esto últi- 
mo suele darse con Nephilim problemáticos, los cuales 
son enviados como siervos al Imperator de otra ciudad 
con el objetivo de estrechar relaciones diplomáticas en- 
tre diferentes líderes. De paso, la Corte local se libra de 
la molestia durante un tiempo. 

e Servidumbre: En aquellos casos en los que un 
Nephilim perjudica moderadamente a un demonio de 
rango superior, se le puede condenar a una sumisión 
forzada al servicio del demonio afectado. El tiempo de la 
servidumbre es dictado por el Justicar, aunque el Impe- 
rator está más que capacitado para aconsejar una canti- 
dad de tiempo razonable. Mientras dure la servidumbre, 
el Nephilim compensado puede ordenar lo que desee a 
su sirviente mientras dichas órdenes no supongan una 
amenaza para su integridad física. 

e Tortura: Poseer un cuerpo humano ha conferido 
a los Nephilim cierto grado de vulnerabilidad a cosas co- 
mo el dolor, y los demonios se han vuelto auténticos 
maestros en infligirlo. En casos en los que se requiere un 
serio correctivo, la Corte puede hacer que el ofensor sea 
torturado de formas inimaginablemente dolorosas. 

Algunos Tribunales disponen de torturadores que 
son verdaderos maestros en su arte y que regularmente 
disfrutan de la oportunidad de poner en práctica sus ha- 
bilidades tanto sobre mortales como sobre Nephilim pro- 
blemáticos. 
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. Ojo por ojo: En este caso, los Nephilim que cau- 
san daños a otros al quebrantar las leyes de la Corte 
pueden ser obligados a compensar a la persona o grupo 
afectado. Esta compensación puede tomar la forma de 
bienes materiales o un castigo físico que impida al in- 
fractor realizar el crimen llevado a cabo (ej. cortar una 
mano en caso de robo, arrancar la lengua en caso de 
chivatazo, etc.). Normalmente, se permite que los casti- 
gos físicos de este tipo sean llevados a cabo por la víc- 
tima del delito. La naturaleza exacta de la compensación 
es decidida por el Tribunal. 

e Exilio al Malebolge: El último y más serio de to- 
dos los castigos. En este caso, el Nephilim ofensor ha 
debido de cometer una falta extremadamente grave, co- 
mo devorar la esencia de otro Nephilim, o bien supone 
un peligro demasiado grande para permitirle seguir en el 
mundo físico. Uno de los Sayones al servicio del Centu- 
rión se encarga de la destrucción meticulosa del huésped 
del condenado y posteriormente se procura eliminar 
cualquier dato del exiliado, sumiendo su pasado en el ol- 
vido para evitar que se obtengan pistas acerca de su 
Nombre Verdadero. 

En casos excepcionales, los Imperator más ambicio- 
sos pueden decidir aplicar la Extremaunción al condena- 
do y luego, públicamente, dar la noticia de su exilio. Es 
una jugada arriesgada e hipócrita ante la justicia demo- 
níaca ya que a pocos les hace gracias estar bajo el man- 
dato de un señor caníbal, pero en ningún momento se 
descarta la posibilidad de esta acción. 


Demonios en Sociedad 


Los Nephilim se encarnan en humanos, adquiriendo 
sus pensamientos y convirtiéndose inevitablemente en 
criaturas sociales. Necesitan relacionarse unos con otros 
y con los humanos. Tienen amigos, socios y compañe- 
ros. Algunos hasta se enamoran y se casan. No hay que 
ver a un Nephilim como una criatura sobrenatural que 
solo desea más y más poder, que solo la consume el 
odio y cuyo único interés es la política; los Nephilim vi- 
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ven en cuerpos humanos y tienen sentimientos y necesi- 
dades humanas. De ahí surgen las Catervas: de la nece- 
sidad de relacionarse. 

Aunque los Nephilim tienen un concepto del mundo 
distinto al que tienen los humanos, no pueden evitar 
verse atraídos por las mismas cosas que atraen a los 
mortales. Un Nephilim que poseyó a un juerguista segui- 
rá saliendo de fiesta y disfrutará con ello, y uno que po- 
seyó a un diletante amante del arte seguirá acudiendo a 
exposiciones y obras de teatro. Disfrutan del contacto 
con otros de su misma especie y con los humanos. De 
echo, si los Nephilim no supieran relacionarse no ten- 
drían forma alguna de extraer Fe de los humanos, salvo 
quizás empleando el terror puro, algo que puede salir 
caro. 

A continuación se detallan algunos ejemplos de reu- 
niones a las que pueden acudir los Nephilim simplemen- 
te para divertirse y hablar tranquilamente, sin que los 
intereses políticos medien y se sientan amenazados por 
posibles enemigos y rivales políticos. 

Fiestas: A los humanos les gusta divertirse y cele- 
brar cosas, y a los Nephilim también les puede gustar. 

Desde una cena lujosa en la mansión del | mperator 
para celebrar sus diez años en el poder hasta la típica 
fiesta de discoteca con alcohol, música y sexo, pasando 
por la fiesta mayor de un pueblo, pueden ser ocasiones 
perfectas para que los Nephilim se olviden durante unas 
horas de sus preocupaciones y disfruten tranquilamente 
de una velada. 

Ceremonias religiosas: Los Nephilim tienen una 
relación inevitable con la religión. Ni siquiera el más ne- 
cio de ellos cuestiona su naturaleza semidivina, por lo 
que es habitual que los demonios tengan unas creencias 
religiosas que pueden verse acentuadas por las creen- 
cias que tuviera su recipiente. Además, a excepción de 
la Scienco kaj Justico todos los Credos tienen ideas 
religiosas y celebran sus propias ceremonias. La Liturgia 
Negra, por ejemplo, es una ceremonia en honor a Lucifer 
que celebra el Fidelium Fatum, y la Prueba del Caballero 
de la Psykosthasia es un ritual religioso en toda regla. 

Los Nephilim fieles que acuden a estos rituales se 
entregan al fervor religioso, olvidándose de todo lo 
demás. 

Debates: Cuando los Nephilim se reúnen formal- 
mente, no tiene porque ser exclusivamente para hablar 
de política. Puede ser simplemente un foro de debate 
donde se va a discutir una idea, un descubrimiento o la 
obra de un autor. Los Nephilim intelectuales o con aspa- 
raciones artísticas son aficionados a este tipo de reunio- 
nes, pues pueden resultar sumamente edificantes o sim- 
plemente entretenidas. Esta costumbre esta muy arrai- 
gada en la Scienco kaj Justico, cuya naturaleza científica 
hace necesario el reunirse con otros colegas para disco- 
tir sobre nuevos experimentos y teorías. 

Actos culturales: Los demonios pueden disfrutar 
del arte tanto como los humanos. Exposiciones de arte, 
conciertos, obras de teatro, óperas... Todas son oca- 
siones perfectas para que unos pocos demonios se reú- 
nan y disfruten de la creatividad humana. Algunos Ne- 
philim pueden incluso dedicarse al arte, componiendo 
canciones, pintando cuadros o escribiendo novelas, y les 
gustará presentar sus obras en sociedad. 

Los gustos pueden variar enormemente según los 
Nephilim; un Malebrezu aristocrático y bien situado pue- 
de ser un gran aficionado a la ópera, y un Belbrezu re- 
belde y metalero disfrutará en un concierto de Iron Mai- 
den como cualquier otro heavy. 


Nophilim por el Mundo 


Los Nephilim no son criaturas solitarias. Les interesa 
saber que ocurre en las Cortes del resto del mundo, ya 
sea por intereses personales o por mera curiosidad. Un 
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Nephilim tratará de estar siempre informado de lo que 
les ocurre a sus semejantes en otras partes del mundo. 

Dicha información puede ser muy difícil de con- 
seguir, pues los Nephilim no pueden arriesgarse a que 
un humano cualquiera se entere de las actividades de la 
B'ney Calm en Oriente Medio navegando por un foro 
cualquiera de Internet. 

Los Nephilim suelen comunicarse unos con otros por 
el método más tradicional: la carta. Pocos se fían del co- 
rreo público, y recurren a empresas privadas de mensa- 
jería para mantenerse informados y en contacto. 

El teléfono solo lo usan en privado, pues hay que 
evitar pronunciar palabras como “Imperator” y “Narba- 
zu” en público. Pocos Nephilim son tan estúpidos como 
para buscar información por la prensa o la televisión, 
aunque a veces una noticia resulta mucho más esclare- 
cedora para un Nephilim que para un humano (por 
ejemplo, la noticia del triunfo de un golpe de estado en 
África perpetrado por un revolucionario que en realidad 
es un Nephilim interesará mucho más a un demonio que 
a un humano normal). 

Internet es un medio útil para enterarse de lo que 
ocurre en la sociedad humana, pero no hay información 
sobre los demonios salvo páginas de temática gótica y 
ocultista que rara vez dicen cosas que sean poco más 
que los ridículos intentos de unos cuantos humanos por 
averiguar algo sobre los demonios (y menos aún que 
sean ciertas). Se dice que existe un portal en Internet de 
acceso exclusivo para Nephilim donde hay una gran can- 
tidad de información sobrenatural disponible, pero solo 
unos cuantos saben como acceder. 

Tampoco hay que descartar los viajes. Aunque los 
Nephilim no suelen moverse de la ciudad en la cual es- 
tán asentados, pueden viajar a otros lugares para ver a 
un amigo de otra vida o para enterarse mejor de lo que 
ha ocurrido en una Corte lejana donde tiene intereses. 

Siempre que un Nephilim tiene que emprender un 
viaje por motivos laborales o familiares, aprovechará 
cualquier oportunidad para informarse sobre la actividad 
demoníaca local. 


Apoyo muluo 


Es difícil salir adelante solo, sobre todo porque los 
Nephilim pueden acabar en prácticamente cualquier 
cuerpo humano. A menudo son incapaces de mantener 
el trabajo de su vida mortal, o en no pocas ocasiones, se 
supone que su huésped está muerto y carece de bienes 
o ingresos de ningún tipo. La Corte da acogida y ayuda a 
los suyos para que puedan subsistir en este mundo. 

Aunque sus necesidades no son las mismas que la 
de los mortales, siguen necesitando de algo material a lo 
que agarrarse durante un tiempo, en especial por que 
sus recuerdos y poderes son drásticamente mermados 
tras salir del Pozo. 

Además, dentro de la Corte un Nephilim puede co- 
menzar a construir su propia red de influencias, fortale- 
ciendo su posición y la de la propia Corte en el proceso, 
o incluso podría encontrar a viejos camaradas cuyas vi- 
das pasadas se cruzaron de forma amistosa, un aliciente 
lo suficientemente grande como para que los Nephilim 
busquen la compañía de los suyos. Esto ofrece oportu- 
nidades de las que carecen los demonios solitarios que 
viven apartados de la vida política entre los Nephilim. 


y y mM 
rosTinio e fluencia 
La Corte ofrece la oportunidad de obtener fama y 
renombre entre los demás demonios y no son pocos los 
ambiciosos Nephilim que se ven atraídos por esto. 


Aquellos Nephilim con grandes aspiraciones pueden 
tratar de conseguir un puesto en la Corte por dos mé- 
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todos: siendo pacientes y ganándose el puesto por mé- 
ritos propios y dentro de la legalidad, o jugando sucio. 

Muchos Nephilim optan por la segunda y escalan en 
la estructura de la Corte a marchas forzadas, valiéndose 
del engaño, el chivatazo, las alianzas y las traiciones. 
Explorar en el pasado de un Nephilim importante para 
humillarlo y denigrarlo también es un método común. 

Solo los Nephilim más necios descuidan su defensa 
cuando están escalando puestos o cuando al fin los han 
alcanzado. Cualquiera con un mínimo de ambición puede 
intentar destronarlo de la misma forma que el destronó 
a su predecesor, y debe estar atento para que no le pi- 
llen por sorpresa. A menudo, tratar de derrocar a un Ne- 
philim importante e inteligente suele acabar en desgra- 
cia para el aspirante, pero otras veces puede ocurrir que 
el aspirante resulte ser más listo, o simplemente más 
fuerte, que aquel a quien intenta derrocar y tenga éxito 
en su cometido. 


y y viv 
Diplomacia Nophilim 

Es frecuente que los asuntos de una Corte lleguen a 
afectar a otra. A fin de cuentas, los Nephilim no son co- 
mo los vampiros, que se ven obligados a permanecer en 
sus ciudades por la maldición de la luz solar, o como los 
hombres lobo, que se dividen en manadas con sus pro- 
pios territorios que no pueden ser violados. Los Nephilim 
se relacionan unos con otros a través de los dominios, 
las Cortes y las ciudades. Cooperan unos con otros para 
lograr objetivos comunes, o se pelean por obtener un 
beneficio que no desean que se comparta. 

Cuando un Nephilim de otra ciudad provoca pro- 
blemas en la Corte local, cuando una ley del |mperator 
afecta a otra Corte ajena o cuando aparece un problema 
que afecta a más de una Corte, los Imperator de las 
Cortes implicadas comienzan a negociar y discutir por 
medio de sus diplomáticos. 

En ocasiones, pueden reunirse en privado y discutir 
en persona durante horas. La diplomacia entre Cortes 
suele ser tensa y poco amable, pues rara vez existe un 
acuerdo total entre ambas partes, pero no es frecuente 
que se provoquen disputas que desencadenen en una 
guerra encubierta entre dos Cortes. Si esta situación lle- 
gase a darse, es Casi seguro que la cosa acabará en 
tragedia. 


Mentiras Y más MWloñtiras 


El mundo de los Nephilim no está exento de su pro- 
pia mitología como se puede comprobar en las dife- 
rentes creencias que fundamentan los principios de cada 
Credo. Sin embargo, más allá de las creencias parti- 
culares, existen algunas “leyendas” que son comunes al 
pensamiento de todos los Nephilim. 


Je Caño 


¿Qué son los demonios? ¿Las representaciones físi- 
cas de los miedos y vicios de los mortales? ¿Los guar- 
dianes de las almas condenadas? ¿La mismísima encar- 
nación del mal? Se dicen muchas cosas sobre la natura- 
leza y el origen de los demonios, pero la mayoría de los 
Nephilim coinciden en esto: los demonios existen desde 
la noche de los tiempos, creados por una entidad supe- 
rior para que fueran ángeles, sus servidores perfectos. 
Sin embargo, algunos de esos ángeles se rebelaron con- 
tra su Creador e intentaron destronarlo. 

Hubo una guerra en los cielos en la que combatieron 
los ángeles leales y los rebeldes, y al final los fieles ven- 
cieron. Los rebeldes cayeron en desgracia, perdieron la 
belleza y perfección de los ángeles y se transformaron 
en demonios. A este episodio se le conoce como la Caí- 
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da; la pérdida del favor divino y el destierro al Male- 
bolge, apartándose del amor de Él para toda la eterni- 
dad. No hay perdón ninguno; los demonios estarán con- 
denados por tan grave pecado para toda la eternidad, 
más allá del fin de los tiempos. 


E Mobholyo 


Cuando los demonios cayeron, El Creador, incapaz 
de soportarlos en su presencia, los desterró a un tene- 
broso abismo de nada y olvido absolutos llamado el Ma- 
lebolge. En ese lugar, los demonios sufrirían tormento 
eterno debido a su propio odio y olvidarían quienes son y 
quienes fueron. Este episodio, más antiguo que la propia 
vida en la Tierra, es conocido como la Caída; la pérdida 
de la belleza y la virtud para convertirse en criaturas im- 
perfectas y degeneradas condenadas a una eternidad de 
martirio, odio y eterno olvido. Sin embargo, los demo- 
nios conocen una forma de escapar, al menos de forma 
temporal, de la condena del Malebolge: la posesión. 

Nadie sabe en que lugar, físico o místico, se en- 
cuentra el Malebolge. Aquellos con conocimientos de 
cosmología lo centran en la región que separa al mundo 
que conocemos de los reinos superiores, el Abismo. 
Otros hablan de él como un lugar de fuego y sangre 
enterrado en las entrañas de la tierra, y los más místicos 
dicen que el Malebolge está dentro de cada Nephilim, 
encarnado en el odio interior que les atormenta. Los 
mitos del Fidelium Fatum hablan de Genhinnom, una 
cárcel-fortaleza vigilada por los ángeles donde los de- 
monios han sido encerrados hasta el fin de los tiempos. 

Lo que si se sabe a ciencia cierta sobre el Malebolge 
es que los demonios que van allí se olvidan de quienes 
son y se ven sobrepasados por su odio interno, retor- 
ciéndose en una eterna agonía provocada por ellos mis- 
mos. 

Se piensa que un demonio puede encontrar la salida 
de este lugar ayudado por aquellos demonios que se en- 
cuentran en cuerpos mortales, dándole una libertad tem- 
poral y permitiéndole tomar posesión de un recipiente. 
Sin embargo, cuando el recipiente del demonio muere, 
su espíritu debe darse prisa en encontrar otro recipiente 
adecuado, o será arrastrado por un maligno viento 
sobrenatural conocido como la Vorágine. Este viento les 
dejará de nuevo en el Malebolge, haciendo que la conde- 
na empiece de nuevo. 


$ Juvoro del Ah 


Uno de los misterios más grande entre los Nephilim 
reside en la figura del famoso Adversario de Dios, Luci- 
fer, el Lucero del Alba. Todo lo que concierne a este per- 
sonaje son puras especulaciones, nadie sabe nada acer- 
ca de lo que ha sido, es o será. 

Los Luciferinos presentan al Lucero como una víc- 
tima de la arrogancia del Altísimo, los Reconciliadores 
hablan de él como la figura que dio pie a la guerra entre 
ángeles y demonios y algunos Cainitas especulan que 
fue el ángel rebelde que se presentó a Caín para demos- 
trar a Dios su error al crear a la humanidad. 

Otros apuntan que Lucifer jamás dio la espalda al 
Creador y que la historia de su rebelión es tan sólo una 
patraña bíblica más que ha servido de inspiración a múl- 
tiples relatos mortales. Incluso los teóricos de la conspi- 
ración entre los Nephilim han llegado a hablar de un 
complejo plan del Trono y el Lucero del Alba. 

Por supuesto nadie conoce absolutamente nada del 
Nombre Verdadero de Lucifer y por más que se le inten- 
te invocar mediante su Nombre Infernal, jamás se ha re- 
cibido respuesta, lo que no hace sino reafirmar la teoría 
de algunos que dicen que el Lucero del Alba vio extinta 
su luz a manos del Todopoderoso. 


Sin embargo, los más optimistas, entre ellos los Lu- 
ciferinos, prefieren creer que Lucifer está encerrado en 
Malebolge y que por esa misma razón no puede contes- 
tar a las desesperadas llamadas de sus fieles seguidores. 


TÁ 
la Nedonción 


Debido a su rebeldía contra el Creador, los Nephilim 
están condenados a una existencia de odio; odio a Él, 
odio a todo lo creado por Él y, en especial, odio a si mis- 
mos. Poseer a un mortal permite escapar de forma tem- 
poral a los tormentos del Malebolge, pero los Nephilim 
descubren tarde o temprano que la existencia como 
mortales también es una condena, pues están sujetos a 
las mismas debilidades que estos. No parece haber esca- 
patoria a esta cruel pero justa condena.... ¿o tal vez si? 

Basándose en la frase “La misericordia de Dios es 
infinita”, algunos rumores dispersos, susurrados de Ne- 
philim a Nephilim y a menudo considerados meras pa- 
trañas, hablan de que los demonios pueden ser perdona- 
dos por Él a través de sus actos como criaturas morta- 
les. Esta Redención consistiría en recuperar la armonía y 
perfección perdidas, volver a ser ángeles y gozar de 
nuevo de Su eterna gracia. Los pocos que creen en la 
Redención no se ponen de acuerdo en que consiste; al- 
gunos creen que, cuando llegue el Día del Juicio Final, 
aquellos demonios que hayan alcanzado la Redención 
serán perdonados de sus pecados y volverán a Su lado 
mientras que aquellos que no lo hayan echo volverán al 
Malebolge para toda la eternidad. Otros piensan que es 
algo más inmediato; cuando el demonio se redime, as- 
ciende a los cielos y se encuentra con Él, momento en el 
que es perdonado y se convierte en un ángel. Tampoco 
se conocen los beneficios de este estado de gracia; se 
dice que los Nephilim redimidos recordarán lo que son y 
no lo olvidarán nunca, manteniendo sus poderes intac- 
tos. Su odio interno desaparecerá y nunca más tendrán 
que enfrentarse con él. Y no necesitarán poseer a ningún 
mortal, pues podrán manifestarse en forma física cuando 
deseen. En lo que si parecen estar de acuerdo es en que 
la Redención se obtiene mediante un comportamiento 
sin tacha y el rechazo a los vicios. Solo así es posible 
que un Nephilim llegue a ser perdonado por el Altísimo. 

Por supuesto, existe mucho escepticismo en torno a 
este mito y, aunque las creencias de los Reconciliadores 
giran en torno a esta idea, en realidad son pocos quie- 
nes creen que el Todopoderoso pueda acoger en su re- 
gazo a criaturas tan viles como lo son los propios demo- 
nios y mucho menos los que creen que obtendrán algún 
beneficio en la búsqueda del perdón. No existen datos 
que revelen la existencia de algún Nephilim que consi- 
guiera redimirse ante el Creador, por lo que esto sólo 
aumenta la ya incipiente incredulidad acerca de este 
tema. Aquellos que crean fervientemente en la Reden- 
ción corren el riesgo de convertirse en parias de la socie- 
dad Nephilim. 

Veamos lo que los Credos más importantes piensan 
sobre este mito. 

Psykosthasia: No es necesario ser perdonado por 
el Señor, pues Él nos ha creado para que seamos lo que 
somos y cumplamos con la labor que nos ha asignado. 

B'ney Caím: Él nos apartó de Su lado, abandonán- 
donos por Su querida humanidad. ¿Por qué querría per- 
donarnos? 

Scienco kaj Justico: Yo no tengo que disculparme 
de nada; es el “Todopoderoso” quien debe disculparse 
por su soberbia. Me encantará oír “Sus” súplicas cuando 
las Entidades le pisen el cuello. 
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Fidelium Fatum: Aquel que crea que debemos re- 
dimirnos y pedir perdón ante Yahvé es un enemigo del 
Lucero del Alba, y por tanto debe ser eliminado. 

Selijot: Debemos humillarnos y pedir perdón a Él, 
sí, pero pensar que nos perdonará es apoyarse en falsas 
esperanzas. Los Nephilim debemos pagar por nuestros 
pecados. 


Credos de Jos Nophilim 


Como se ha podido observar, las Casas Infernales 
determinan la naturaleza de los Nephilim y las diferentes 
Cortes dan un sentido de organización social y política a 
los Nephilim, pero ¿qué sucede con las creencias exis- 
tenciales de estos seres primigenios que han olvidado 
los tiempos del Génesis? Dentro del mundo de los Nephi- 
lim, los Credos desempeñarían un papel muy similar al 
de las religiones humanas, dando respuestas a las pre- 
guntas más básicas de toda existencia. 

Todos los credos intentan dar una explicación al in- 
cierto origen de los Nephilim. Algunas se han basado en 
los escritos religiosos, como la Biblia o la Torah, para 
formular sus teorías y desarrollar sus costumbres y ri- 
tuales, otras han desarrollado la base de su pensamiento 
a raíz de misteriosos descubrimientos como Las Memo- 
rias del Rey Carmesí y algunas han planteado extrava- 
gantes creencias que suscitan al escepticismo de los Ne- 
philim más tradicionales. A lo largo y ancho del mundo 
muchos Credos inspirados por religiones mortales o pen- 
sadores tanto Nephilim como humanos, han aparecido y 
desaparecido a lo largo de la historia. 

Muchas veces estas teorías no sobreviven a la prue- 
ba del tiempo, o lo hacen solo en un lugar concreto, per- 
diéndose totalmente ante el avance de los Credos más 
poderosos. Los que a continuación se recogen son aque- 
llos Credos que por suerte o por desgracia han sobrevi- 
vido en la mayor parte de Occidente. Aunque algunos vi- 
nieran de Oriente medio y luego se expandieran a dife- 
rentes lugares cuando los conquistadores mortales pri- 
mero, y los predicadores demoníacos después han ido 
expandiendo su territorio, estos cinco Credos son los 
más poderosos en Europa y América, del Norte y Central 
principalmente, aunque eso no significa que limiten su 
influencia a esos lugares. 

Los Credos, al igual que las religiones mortales, 
tienden a cambiar al llegar a una cultura nueva, tratando 
de amoldarse a lo que necesita esa sociedad en cuestión 
variando y adoptando rituales, festividades, etc. Llegan- 
do a parecer de Credos totalmente opuestos si se com- 
paran a los fieles de uno y otro lugar. Esto es así aún 
más con la diversificación que le dan a los mismos los 
Ministerios. 

Cada credo tiene distintos Ministerios que, por nor- 
ma general, se centran en determinados conceptos del 
Credo principal. Así, mientras generalmente todos los 
miembros del culto suelen tener las mismas obligaciones 
en respecto a festividades y rituales del Credo, los 
miembros de los Ministerios amplían esas obligaciones 
en algún tema en concreto poniendo mayor énfasis en 
alguna faceta de las creencias del culto, ya sea la predi- 
cación, la búsqueda de reliquias sagradas para el credo, 
y en general ampliar el poder de este en sus distintas fa- 
cetas. 

Algunas veces, la línea que separa una variación y 
la herejía es fina en algunos Ministerios, y algunos han 
acabado sucumbiendo ante el peso de sus antiguos com- 
pañeros, o incluso creado nuevos Credos que han podido 
salir adelante. 
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El Eidelivm Fatwm 


Nacida del odio y la sed de venganza, el Credo co- 
nocido como el Fidelium Fatum está compuesta por 
Nephilim que piensan que Lucifer fue traicionado y 
encerrado por Yahvé cuando este creó a los hu- 
manos, y que ahora el Príncipe de 
los demonios busca escapar de su 
prisión, vengarse de Dios y con- 
quistar el Cielo. El Fidelium Fatum 
busca entre los humanos el conoci- 
miento necesario para romper las 
puertas de la cárcel de Lucifer y libe- 
rarlo, para que este pueda guiar a 
sus hijos hacia la justa venganza 
contra Yahvé. 

Los Luciferinos tienen la 
fama de ser maquiavélicos y 
brutales en sus métodos, pues el 
lema de “el fin justifica los medios” 
está muy arraigado en sus mentes y el 
odio a menudo les ofusca. Aunque muchos 
Luciferinos si que se amoldan a este arque- 
tipo, lo cierto es que dentro del Fidelium 
Fatum hay tantos guerreros brutales en 
busca de venganza como investigadores pa- 
cientes y carismáticos predicadores de su palabra que 
buscan destruir el dogma de Dios y acercar a la huma- 
nidad a la verdad sobre Yahvé y Lucifer. El Fidelium Fa- 
tum alberga una gran cantidad de Nephilim distintos 
provenientes de todas partes, y aunque la venganza es 
una idea común en todos ellos, no todos reflejan el este- 
reotipo de satánicos sanguinarios que otros credos tie- 
nen de ellos. El Fidelium Fatum es una agrupación de 
Nephilim que quieren que se haga justicia, no una banda 
de paladines oscuros sedientos de sangre. 

El Fidelium Fatum tiene una gran influencia en Europa 
y Norteamérica, pero su núcleo de poder reside en 
Oriente Medio. La violencia que reina en esta zona no es 
una simple casualidad, y se sabe que muchos Luciferinos 
contribuyen a incrementar la tensión existente con fines 
desconocidos. 


Teoría de la Creación 


Al principio de los tiempos sólo habían dos seres: 
Yahvé y Lucifer. Juntos crearon el Mundo; Yahvé repre- 
sentaba el orden y la armonía, e insufló el mundo de 
cosas agradables, como la belleza y la alegría. Por el 
contrario, Lucifer era el caos y la entropía, y sembró las 
cosas desagradables, como la fealdad y la tristeza. Y sa- 
bían que esto era bueno, pues tenía que existir un equi- 
librio entre ambas partes. Luego llegó la ardua tarea de 
poblar el Mundo, y para ello crearon a sus ayudantes; 
Yahvé engendró a los Ángeles a partir de su propia e- 
sencia, y Lucifer hizo lo mismo con los Demonios. Ya ter- 
minadas las cortes de cada uno, se pusieron a trabajar 
en la creación de los seres vivos a los que regalarían su 
Mundo. Yahvé le pidió a Lucifer que le dejara crear a la 
única raza inteligente del planeta, al que llamaron La 
Tierra. Lucifer se lo concedió, a cambio de que Yahvé le 
dejara crear al resto de las razas. El acuerdo quedó ce- 
rrado y Yahvé creó una raza bella, inmortal y perfecta: 
los humanos; mientras que Lucifer creó todos los ani- 
males y las plantas. Yahvé se congració con su obra y le 
dio vida, los educó y les enseñó a adorarlo. Lucifer, por 
el contrario, no esperaba ninguna adoración por parte de 
sus creaciones, y la conducta de Yahvé le pareció pre- 
tenciosa, arrogante y egocéntrica. Le dijo que cesara sus 
órdenes de adoración para con los humanos, pero Yahvé 
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se enfureció y le preguntó a Lucifer que quién era él 
para darle órdenes. Lucifer se sintió ofendido y se 
apartó de Yahvé para siempre. Creó su Infierno y 
moró allí con su corte de demonios. 

El arrogante Yahvé y sus Án- 
geles, enfurecidos por el desacato 
de Lucifer, les juraron enemistad 
eterna a Lucifer y sus Demonios. 

Así comenzó una guerra brutal 
entre los dos poderes primigenios 
que habían creado el Mundo, hasta 
que un día, Miguel, el mayor de 
los ángeles, acorraló a Lucifer y 
Yahvé en persona se encargó 

de encadenarlo. En respues- 
. ta, Lucifer, enfurecido y co- 
lérico, lanzó una maldición a 
Yahvé: vería morir poco a poco a a- 
quellos que tanto quería, los vería vol- 
verse contra él y el amor que el les había 
dado se lo devolverían en forma de odio. 
Privó de la vida eterna a los humanos y 
los hizo imperfectos. Yahvé, viendo como 
su creación era corrompida, enloqueció de 
ira y encerró a Lucifer y a sus demonios en Genhinnom, 
una prisión de donde no podrían escapar jamás. Así pa- 
saron milenios, fraguando su venganza entre los muros 
de su prisión, hasta que por fin Lucifer ideó una forma 
para salir de allí. Enviaría a sus siervos a la Tierra, y mo- 
rarían los cuerpos de los humanos. Había mucho cono- 
cimiento en la Tierra, y quizás habitando entre los hu- 
manos, los demonios consiguieran descubrir la forma de 
liberar a Lucifer al tiempo que se cobraban su venganza 
socavando la fe que los humanos pudieran tener en 
Dios. El problema de su plan era que sólo podía enviar a 
sus siervos más débiles, pero no importaba; esperaría 
un poco más, pues, a fin de cuentas, ya llevaba milenios 
esperando. Y envió a los demonios menores en busca 
del conocimiento. Estos demonios se agruparon en una 
Credo a la que llamaron Fidelium Fatum, y aún buscan la 
forma de romper los goznes de las puertas de Ge- 
nhinnom y vengarse de Yahvé. Y cuando eso suceda, el 
Cielo arderá y la Tierra se teñirá de rojo con la sangre de 
los Ángeles. 


Senirmom 


Para los Luciferinos, Genhinnom es la prisión donde 

Yahvé encerró a Lucifer y a los demonios mayores. Ge- 
nhinnom es un gran castillo situado en el centro del In- 
fierno, con paredes de hierro, enormes habitaciones y 
pasillos laberínticos donde moraban todos y cada uno de 
los demonios, antes de que Lucifer enviara a los más 
débiles de ellos a la Tierra. El horror y la sed de vengan- 
za se filtran por los muros del baluarte, que son guar- 
dados por ángeles mayores que vigilan que nada ni na- 
die se acerque a la prisión del Lucifer. 
Genhinnom es un lugar de pesadilla. El odio que sienten 
Lucifer y sus demonios mayores es tan intenso que se 
materializa en forma de una neblina rojiza que cubre el 
suelo como una vaporosa alfombra escarlata. Los gritos 
de odio y clamores de venganza retumban como un eco 
estridente en las paredes metálicas de la gran prisión y 
salen al exterior. Cualquiera que sea capaz de acercarse 
aunque sea a kilómetros de distancia de esta prisión se 
vuelve loco y entra en un estado de furia primitiva que 
le lleva a atacar a todo lo que se le acerque. 


Vista oneral 


El único pensamiento para los siervos de Lucifer es la 
venganza y la liberación del Príncipe del Infierno. Su 
conducta a veces resulta fanática y demasiado idealista, 
pero están resentidos y jamás perdonarán a Yahvé y a 
sus Ángeles. 

Harán lo que sea necesario para llevar a cabo la an- 
siada venganza. Si tienen que arrasar la Tierra y conver- 
tirla en un desierto estéril, lo harán. Y al Infierno con las 
consecuencias. 

Para las demás credos, son enemigos cruentos y bru- 
tales, sólo comparables (en menor medida) con la Die 
Bruderschaft, y los ven como fanáticos enloquecidos y a- 
margados en el mejor de los casos. 

En el peor, los ven como horrores que deben ser des- 
truidos a cualquier precio. 


Miembros 


Los miembros del Fidelium Fatum son de todo tipo, 
provenientes de cualquier estrato social, ocupación o 
Casa. Suelen ser individuos violentos, idealistas y deter- 
minados, características que compaginan con una gran 
capacidad para la investigación y la maquinación. 

Normalmente sienten gran aversión por la Iglesia y 
son reacios a entablar cualquier tipo de contacto con el 
clero. Miembros valiosos pueden ser científicos, arqueó- 
logos, eruditos ocultistas, matones o cualquier profesión 
que les ayude a librarse de sus enemigos, entre los que 
se cuentan varios Nephilim además de Yahvé y sus Án- 
geles (como por ejemplo la Psykosthasia). Que lo hagan 
mediante la pluma o la espada ya es una cuestión de 
gustos personales. 

Las Casas más predispuestas a entrar en el Fidelium 
Fatum son los Narbazu y los Malebrezu. Los primeros 
porque pueden dar rienda suelta a sus instintos en pro 
de un propósito “noble”, y los segundos porque sencilla- 
mente piensan que Lucifer no podría ser otra cosa que 
Malebrezu y que la filosofía de los Luciferinos encaja per- 
fectamente con ellos. Le siguen los Kelvezu y los Labre- 
zu, los primeros como carismáticos filósofos y pensado- 
res capaces de derrumbar cualquier creencia en Yahvé y 
los segundos por lo atractiva que les resulta la idea de 
gobernar en un placentero mundo de Nephilim. Por úl- 
timo, están los Belbrezu, que no se suelen sentir identifi- 
cados con la filosofía del Fidelium Fatum dada su condi- 
ción de “ángeles de la muerte”. Sin embargo, aquellos 
Belbrezu que entran en las filas de los Luciferinos son 
probablemente sus más fanáticos seguidores. Muchos de 
ellos suelen ocupar puestos importantes y privilegiados, 
como |mperator de la ciudad, o, al menos, miembros del 
Consejo. 

Los Luciferinos no son zelotes como muchos piensan; 
es posible que los miembros mas fanáticos se comporten 
como tales, pero los líderes Luciferinos son carismáticos, 
imponentes, determinados y difíciles de contradecir. Las 
ciudades dirigidas por un Imperator Luciferino suelen 
convertirse en agujeros violentos que bullen de escepti- 
cismo y pecado, pero siempre existe un orden. Una cosa 
es ser un Nephilim amargado y maquiavélico que busca 
venganza, y otra cosa muy distinta es convertir en un 
Infierno terrenal el lugar donde te asientas. 


Fsofía 


El fin justifica los medios 

Esta frase de Maquiavelo está bien arraigada en la 
mente de los Luciferinos, y es quizás el principal dogma 
del Credo. Yahvé debe pagar por su arrogancia, y los 
Luciferinos están dispuestos a hacer cualquier cosa para 
romper los barrotes de la cárcel de Genhinnom, hacer 
que Lucifer vuelva y los guíe hacia la guerra final contra 
el Cielo. Arruinarán, matarán y destruirán si es necesa- 
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rio, y si la Tierra se sacude sobre sus cimientos por sus 
acciones, no les importará mientras estas les lleven a la 
liberación de su Señor. 


El advenimiento del Príncipe es necesario 

Lucifer y Yahvé son entidades opuestas, pero iguales 
en poder. Uno es el orden, y el otro el caos. Solo el uno 
puede enfrentarse al otro con alguna esperanza de vic- 
toria. Ningún Nephilim puede hacer frente a Yahvé, por 
poderoso que este pueda llegar a ser. El objetivo prin- 
cipal del Fidelium Fatum es la vuelta de Lucifer, pues sin 
él, no pueden dar el siguiente paso: la conquista del 
Cielo. Solo bajo el mando de Lucifer podrán vencer a los 
Ángeles, y solo Lucifer podrá derrotar a Yahvé. 


Se debe limpiar la mancha dejada por Dios 

Los miembros de este credo se han propuesto que la 
religión impuesta por Yahvé es un fraude, un producto 
corrupto de la arrogancia de aquel que se atrevió a co- 
ronarse a sí mismo como el único Dios, y deben con- 
cienciar a la humanidad de su terrible error. Creen que 
la creencia en Dios es una mácula en el mundo, y ellos 
deben limpiarla y hacer que los humanos conozcan la 
verdad: que Yahvé no es perfecto (pues lo consideran un 
arrogante) y que hay otro además de él. Una vez más, 
no importan los métodos; lo importante es hacer que la 
humanidad descubra la verdad. 


Aifuales Y Costumbres 


Las Memorias de Ithuriel 

Todo el dogma del Fidelium Fatum se centra en un 
libro sagrado: las Memorias de Ithuriel. En el, se narra la 
Caída de Lucifer y sus Demonios, el como fueron traicio- 
nados y encerrados; también se cuenta el advenimiento 
de una época en la que Lucifer será liberado de su pri- 
sión y encabezará una guerra de venganza contra Yahvé 
y sus Ángeles, se enfrentará a Yahvé y saldrá victorioso 
en la lucha. Este libro fue escrito por Ithuriel, un per- 
sonaje misterioso del que no sabe nada y que supues- 
tamente recibió tales revelaciones del mismísimo Lucifer. 

Se discute sobre sí Ithuriel fue uno de los primeros 
demonios menores enviados por Lucifer (y en consec- 
uencia, uno de los primeros Luciferinos) o si simplemen- 
te escribió las revelaciones que había tenido y su libro 
fue encontrado por los primeros Luciferinos. Se han 
dicho más rumores que certezas acerca del origen de 
este libro, pero ello no ha impedido que los Luciferinos 
se crean a pies juntillas las historias y profecías de 
Ithuriel y que conviertan sus Memorias en el pilar central 
del credo. En todos las reuniones y ritos del Fidelium Fa- 
tum se leen versículos de este libro como preludio o co- 
lofón, y ha recibido miles de interpretaciones distintas 
por parte de los miembros del Credo. 


El Beneplácito 

Cuando un Plebeyo está preparado para alcanzar el 
status de Burgués, normalmente basta con que el Bur- 
gués que lo ha instruido se lo comunique al Duque de la 
ciudad, pero se considera de buen gusto presentar al 
Plebeyo al Duque y que este lo someta a una prueba pa- 
ra comprobar si realmente merece ser un Luciferino. 

Normalmente basta con que el Plebeyo recite de ca- 
beza fragmentos de las Memorias de Ithuriel, pero a 
veces se dan variantes. Por ejemplo, el Duque puede ha- 
cer una pregunta sobre las Memorias al Plebeyo y azo- 
tarlo con cada respuesta, para que no se le olvide, o 
exponerlo a una prueba física y espiritual, como matar a 
un sacerdote humano (de cualquier religión) o robar al- 
guna reliquia. Una vez superada la prueba, el Plebeyo 
jura lealtad a la causa y odio eterno contra Yahvé y sus 
Ángeles, y el Duque le da su beneplácito, convirtiéndolo 
en un Burgués de pleno derecho. El nombramiento de un 
Burgués viene acompañado por una celebración. Esta 
celebración no suele ir más allá de un banquete, pero en 
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ocasiones a degenerado en una orgía de sangre cuando 
los ánimos se han exaltado. En las ciudades donde el 
número de Plebeyos es alto, el Beneplácito se suele ce- 
lebrar con todos los Plebeyos “maduros” a la vez. Así se 
ahorra tiempo y la celebración posterior es más fas- 
tuosa. 


La Liturgia Negra 

Una de las tradiciones más arraigadas del Fidelium 
Fatum es la llamada Liturgia Negra, una especie de pa- 
rodía siniestra de la misa cristiana que se celebra el pri- 
mer Domingo de cada mes. En ella, un Barón de los Pu- 
rificadores (o un Burgués Purificador importante en su 
defecto) hace el papel de sacerdote, leyendo fragmentos 
de las Memorias de Ithuriel y pronunciando inspirados 
sermones que instan a abandonar la Iglesia y alzar el 
puño contra Dios. Al igual que una misa normal, la au- 
diencia congregada repite una serie de consignas y ora- 
ciones oscuras. Incluso hay una parodia de Eucaristía en 
la que se consume sangre animal (según el dogma de 
los Luciferinos, los animales fueron creados por Lucifer, 
y por ello creen que consumir su sangre purifica su espí- 
ritu). 

El verdadero propósito de la Liturgia Negra es atraer 
a humanos y Nephilim y quebrantar sus creencias, vol- 
viéndolos en contra de Dios. Todos los Luciferinos que 
asisten regularmente a la Liturgia Negra suelen traer 
consigo a uno o dos humanos o un Nephilim Sin Credo, y 
los resultados suelen ser muy satisfactorios; las víctimas 
Salen con sus creencias echas pedazos en una o dos se- 
siones. Los creyentes convencidos salen asqueados de la 
primera... pero no pueden probar solo una, y al mes 
siguiente vuelven. Estos suelen aguantar un poco más, 
normalmente tres o cuatro Liturgias Negras, antes de 
caer en las garras de la Fidelium Fatum. 


La Pascua 

Aunque el Fidelium Fatum puede parecer un Credo 
violenta, lo cierto es que sus miembros ocultan bien su 
fuego interno... hasta que se celebra la Pascua, momen- 
to en el que dejan salir ese fuego. Coincidiendo con la 
festividad cristiana del mismo nombre, que se supone 
que está pensada para reforzar la creencia en Dios de 
los cristianos a través de la resurrección de Cristo, los 
Luciferinos celebran una Liturgia Negra muy especial, o- 
rientada a avivar las llamas del odio y recordar a los Ne- 
philim la traición por la cual cayeron. La Pascua se suele 
celebrar en algún lugar aislado y oscuro, como por e- 
jemplo una ermita en ruinas o un cementerio abando- 
nado. Está presidida por el Conde del continente, y se 
sabe que hay verdaderas migraciones de Luciferinos de 
todo el continente que quieren asistir a la Pascua anual. 

Durante toda una noche, se proceden a leer todas las 
Memorias de Ithuriel, y entonces el Conde pronuncia un 
gran discurso (mezcla de arenga y sermón religioso) que 
suele dejar a los Luciferinos vociferando consignas que 
claman venganza y muerte. El resto de la noche casi pa- 
rece un clásico aquelarre, con los Nephilim entregándose 
a sus vicios. 

Si los ánimos se exaltan demasiado, los humanos de 
las cercanías lo pueden pasar muy mal, pero normal- 
mente los Condes tratan de evitar que se llegue a este 
desenlace en la medida de lo posible. Normalmente. 


Tiulos y Dihoros 


El Fidelium Fatum está organizada como si fuera una 
corte mortal, con títulos nobiliarios y un mayor rango de 
poder (y responsabilidad) conforme se asciende en la pi- 
rámide. La movilidad es más bien escasa en los niveles 
altos, y a veces la única manera que un Luciferino tiene 
de escalar posiciones es esperando a que algún superior 
desaparezca (o hacerlo desaparecer el mismo). 

Los Condes son los líderes verdaderos del Fidelium 
Fatum. Hay uno por continente, y todos juntos forman el 
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Oráculo, el organismo que se encarga del liderazgo de la 
Credo en ausencia de Lucifer. El Oráculo se reúne una 
vez por año para poner al día los progresos que ha 
hecho la Credo en sus objetivos y decidir que línea de 
acción seguirán durante el siguiente año. 

El Duque es el líder del Fidelium Fatum en la ciudad. 
Recibe sus órdenes directamente del Conde de su con- 
tinente, y cuenta con los tres Barones (o la Triada) para 
que sus designios se lleven a cabo. Los Barones pueden 
actuar como portavoces (Heraldos) o matones (Caballe- 
ros), según sea necesario. 

Los Burgueses son los miembros de pleno derecho de 
la Credo, aquellos que ya forman parte de su estructura 
y cuentan con el reconocimiento de sus superiores, aun- 
que su poder real en la Credo es bastante limitado (co- 
mo mucho pueden quedar al cargo de una investigación 
o de un grupo de Plebeyos). 

Abajo del todo están los Plebeyos, que son los miem- 
bros a prueba que aspiran a convertirse algún día en 
Burgueses. Los Plebeyos a menudo son tratados con 
dureza por sus superiores y suelen ser objeto de burlas 
y de tareas pesadas, pero este trato desaparece por 
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completo cuando un Plebeyo supera la prueba y con- 
sigue llegar a Burgués. Esta forma de tratar a los ple- 
beyos no es sino una forma de fraguar y endurecer su 
carácter, aunque a veces puede volverse en contra del 
que la practica. 


Mintstorios 


Dentro del credo, podemos diferenciar tres impor- 
tantes Ministerios, cada uno dedicado a uno de los prin- 
cipales objetivos del credo: 

Los Libertadores se dedican a buscar indicios sobre la 
forma de sacar a Lucifer y a los demonios mayores de su 
encierro. 

Los Abades tienen la misión de buscar cuerpos 
adecuados para los demonios mayores que van llegando 
y conseguir fondos para la Credo. 

Los Purificadores son los demonios que se encargan 
de tirar la iglesia de Yahvé al suelo y fundar cultos a 
Lucifer en sustitución. 


B'ney Caim 


Es una buena estrategia instar a que los perros muerdan la mano de quien los creó, pero propio de cobardes. Nosotros 


atacamos de frente. 


Psykosthasia 


Ellos son nuestra contrapartida, nuestra Némesis. Ellos son los Ángeles. 


Scienco kaj J ustico 


Si quieres venganza, aprende a hacerlo todo por ti mismo. Nadie va a hacerlo mejor que tú. 


Selijot 


Has nacido como un Demonio. No eres un Ángel. Deja las tonterías y comienza a comportarte como tal. 


Sin Credo 


Niños descarriados. Un grueso que se debería de tener bastante en cuenta. Si tan sólo pudiésemos traerlos del lado 


del Príncipe... 
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Cuando el destino de un hombre se ve com- 
prometido, cuando el más débil es a- 
menazado por alguien, en el momen- 
to en el que la corrupción traspasa la 
barrera del tabú, siempre encon- 
traremos alguien que intente evi- 
tar que se pierda la pureza 
del don de Dios, la e- 
sencia de nuestra hu- 
manidad. 

Siempre habrá alguien 
que concilie. Y esos son 
los Selijot. 

Los Selijot, Nephilim 
que se creen ángeles, Ne- rr 
philim que rezan y prego- + 
nan la palabra de Dios. 

El trato con otros seres es por 
encima de todo, justo. Es una ver- 
dad absoluta que todos pecan, todos 
tienen algo que revelar. Aquel que no 
tenga nada que confesar miente. Y mentir es 
pecado. 

Por ello además de considerar a todos los seres peca- 
dores, inclusive ellos mismos, estiman que deben redi- 
mirse transmitiendo la palabra de Nuestro Señor. 

Conocedores de cada uno de los pasajes del Libro se 
pasean ansiosos por sus lúgubres aposentos. Por el con- 
trario cuando salen de sus oscuras cavernas el contraste 
se invierte; son capaces de iluminar cualquier ser en- 
sombrecido. 

Sus plegarias son desconocidas para muchos, tan só- 
lo los judíos recuerdan el verdadero significado del Se- 
lijot. Aunque los pocos que siguen practicándolo sólo lo 
hacen durante el inicio del mes de Elul hasta lom Kipur. 
El motivo de esta costumbre se basa en la tradición que 
Moshe Rabenu subió al monte de Sinaí para recibir las 
segundas tablas de la ley, el primero de Elul, y oró allí a 
Dios para que perdonara al pueblo por el pecado de ido- 
latrar iconos falsos, como lo fue el becerro dorado. 

Paralelo a su sino los Selijot aguardan el perdón de 
Dios. 

Su redención. 


> Teoría de la creación 


Dios creó el cielo y la tierra, la luz y la oscuridad; 
Dios separó las aguas y forjó el firmamento; Dios puso 
orden al caos. Y cuando hubo hecho todas estas cosas, 
de Su pensamiento emanaron aquellos que se conver- 
tirían en Ángeles y Arcángeles; en Querubines y Sera- 
fines; en todas las huestes celestiales que existían sólo 
para la contemplación de la Obra y la veneración del Se- 
ñor. Fue entonces cuando Dios dio forma al hombre, y el 
hombre oyó y domeñó la tierra bajo sus pies, y todas las 
criaturas que en ella moraban. Los Emisarios, los Malak, 
los Ángeles, seres de pensamiento puro, cumplieron la 
voluntad del Señor, y adoraron y veneraron a Su crea- 
ción. Pero uno de los Hijos de Dios tomó cuerpo, y se 
acercó al hombre para entregarle el don de la luz, y para 
que los Hijos de Dios y las Hijas del Hombre se unieran y 
trajeran grandes maravillas al mundo con su unión. Sin 
embargo, el hombre no pudo comprender todo cuanto le 
fue revelado en ese entonces, y los Hijos de Dios, al to- 
mar forma y dejar de ser pensamiento puro, perdieron 
mucho del saber que antaño poseyeran. 
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Al primero de todos ellos lo llamaron tanto 
Uriel, la Luz de Dios, como Lucifer, el Por- 
tador de la Luz, y al pasar las eras y los 
siglos quienes siguieron su ejemplo y 
tomaron cuerpo los llamaron Malak 
sel Basar, los Mensajeros de Carne. 
Pero entre ellos hubo quienes 
al tomar forma olvida- 
ron incluso qué eran y 
cuál era su misión; hubo 
entre ellos quienes se cre- 
yeron ellos mismos dio- 
ses, y sobre ellos cayó 
la mayor de las condenas; 
hubo entre ellos quienes 
desearon poseer aquello 
que sólo pertenecía a Dios, y so- 
bre ellos caerá gran desgracia. 
Y se desató entonces la guerra 
entre aquellos que recordaban qui- 
enes eran, aquellos que se sabían heraldos 
de la Luz de Dios, aquellos a quienes llamaron 
Urielistas, y aquellos que olvidaron la misión que Dios 
les encomendara, aquellos que se alzaron contra Su 
voluntad, aquellos que fueron el origen de los demonios. 
Diez mil generaciones ha durado la guerra, y diez mil 
durará aún. Todo este tiempo, los ángeles han descendi- 
do y tomado cuerpo, y mientras dure la contienda otros 
irán haciendo lo mismo. Y al encarnarse cada uno, según 
sea la voluntad del destino, tomarán parte en uno u otro 
bando hasta que el mundo deje de ser mundo, y hasta 
que el pensamiento vuelva a ser puro y esté libre de las 
cadenas que lo atan. 


En 


Para la Selijot, el Edén no es ni más ni menos que el 
Paraíso perdido. Antes de que cayeran, los Nephilim vi- 
vían con Dios y con los Ángeles en el Edén, un lugar idí- 
lico donde todo era bueno y bello. Disfrutaban a diario 
de la presencia del Todopoderoso y eran dichosos. No 
podía haber más felicidad en el mundo. Sin embargo, 
cuando los Nephilim se rebelaron contra Dios y este, en- 
furecido, los expulsó a la oscuridad, los Nephilim perdie- 
ron el Edén. Ya no disfrutarían nunca más de la presen- 
cia del Señor, ni de la dicha y la felicidad eternas. Solo 
cuando Dios los perdonase podrían volver a su lado. 

Los Reconciliadores buscan el perdón divino para que 
Dios vuelva a acogerlos en Su seno y puedan volver al 
maravilloso Edén y ser felices a Su lado. 


Vista Senora] 


Los arrepentidos miembros del Selijot sólo desean 
volver al lado de Dios, y aceptar su voluntad. 

Las otras Credos los ven como parias, que no tienen 
lugar en la sociedad demoníaca. Al fin y al cabo, los mis- 
mos Reconciliadores reconocen renegar de su demo- 
noicidad y todo lo que tenga que ver con el Encierro. 
Piensan que su deber es llevar la palabra de Dios a todos 
los lugares y ganar puntos para, algún día, volver a ser 
Ángeles. 

Algunos pueden tacharlos de ilusos, pero pueden e- 
quivocarse; los Selijot creen en ello, y aseguran que sus 
creencias les llevarán a la liberación y en consecuencia 
hacia su purificación. 


Sus doctrinas ciñen a los miembros del Credo conci- 
liador con severidad y rigidez. 

Eso les ha llevado a tener algunos problemas en su 
extraña política. Muchos Selijot han llegado a formar 
parte del gobierno de los Nephilim, aunque muy pocas 
veces ha sido por decisión unánime. 

Su disciplina bondadosa no agrada siempre a los 
otros Credos, obcecados en muchos casos justo en lo 
que los miembros conciliadores prohíben. 

El resto de Credos suele ver a los Selijot entre el 
desprecio y la admiración. Por una parte son capaces de 
no ceder ante los obstáculos que se presenten y mante- 
nerse firmes ante cualquier contradicción. Por otro lado 
no se consideran demonios en sí mismo. Saben que es- 
tán condenados, que serían proscritos en un mundo pu- 
ro, pero niegan ser lo que realmente son. 

Aún así la palabra de Dios y sus creencias les han 
llevado más lejos de lo que muchas otros credos han 
podido llegar. 

¿No dicen acaso que creer es poder? 


Miembros 


Los miembros de este Credo acostumbran, ante todo, 
a ser humanistas en el sentido más amplio de la pala- 
bra: consideran al hombre (y, por extensión, a todo ser 
antropomórfico) como la culminación de la Creación. 

La fe en Dios y en el ser humano es primordial, y la 
bondad, la caridad y el sacrificio personal son factores 
muy importantes que todo Reconciliador debe tener. 
Entre sus filas se cuentan filántropos, líderes de cultos, 
médicos, educadores, ecologistas, políticos de izquier- 
das, miembros de ONG y sacerdotes de todas y cada 
una de las religiones. 

No se puede decir que haya una Casa mayoritaria en 
la Selijot. Los Belbrezu son los únicos que cuentan con 
una mayoría en la Selijot, normalmente aquellos Verdu- 
gos que han identificado su naturaleza como una maldi- 
ción divina y que consideran que deben redimirse para 
erradicar dicha maldición. Los Kelvezu no ven porque 
deben justificarse ante Dios, los Labrezu desprecian a un 
dios que ha dejado que la más bella de sus creaciones se 
corrompa, los Narbazu no tienen ningún interés en asun- 
tos como la fe y la redención (sobre todo cuando sus 
instintos afloran a la superficie) y los Malebrezu ven en 
el Selijot una enorme pérdida de tiempo y, lo que es 
más importante, dinero. Se podría decir que el Selijot 
está compuesto por un revoltijo de Nephilim que niegan 
su condición y se apartan de su naturaleza, por lo que 
un Reconciliador puede venir de cualquier Casa. 


Fsfía 


No somos Demonios 

La palabra “demonio” es incorrecta. Dios no creó a los 
demonios; esas oscuras criaturas son fruto de los mie- 
dos y males de la humanidad. Dios creó a los Ángeles, 
que representan la pureza, la luz y la bondad, y algunos 
de estos ángeles cometieron el terrible error de desafiar 
la infinita sabiduría del Señor. Y en castigo, Dios los des- 
terró. Por ello, los que los denominan “demonios” están 
muy equivocados. Los Reconciliadores no son demonios, 
son ángeles caídos. 


Debemos redimirnos 

Cada criatura tiene su lugar en la Creación. Los hu- 
manos en la Tierra, y los ángeles en el Cielo, al lado de 
Dios. Como ángeles caídos, los Reconciliadores deben 
ocupar su lugar en el Cielo, pero para ello deben ser per- 
donados por Dios. Por ello es tan importante redimirse y 
limpiar los pecados del alma; solo así lograrán volver al 
lugar que les corresponde. Cumplir los mandamientos, 
respetar al prójimo, amar a Dios, hacer caridad y ante 
todo rezar y pedir perdón a Dios son las cosas que de- 
ben hacer para lograr la redención y volver al lado del 
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Señor. Cuando consigan expiar su culpa, Él los recibirá 
con los brazos abiertos, como en la parábola del hijo 
pródigo. 


Nuestra misión es propagar la palabra de Dios 

La fe es importante para la salvación, y los buenos 
actos ayudan mucho, pero no bastan para alcanzar la re- 
dención. En el mundo hay mucha gente que peca, que 
engaña, que no tiene fe o que tiene creencias equivo- 
cadas. Gente que hacen de este mundo un mundo gris, 
egoísta y violento, un mundo que entristece y desagrada 
a Dios. Esas almas descarriadas están condenadas al In- 
fierno, a menos que llegue alguien y les muestre la luz 
en su tenebroso camino. Y entonces Dios se alegrará por 
que una oveja ha vuelto a Su rebaño, y eso es bueno. 
Los Reconciliadores opinan que su misión para con la 

humanidad y el resto de los Nephilim es iluminar su 
camino mediante la palabra de Dios y demostrarles lo 
erróneo de su actitud descarriada. Por cada alma que 
salvan de los fuegos del Infierno, los Reconciliadores es- 
tán un paso más cerca de la redención, pues Dios sabrá 
recompensarlos por su inestimable labor, por haber echo 
del mundo un lugar un poco mejor. 


Aifuales Y Costumbres 


Peregrinaje 

Los Selijot por naturaleza tienden como mínimo una 
vez al año a reencontrarse con la parte humana de su 
huésped. 

Se dirigirán donde su parte humana lo haría, se reen- 
contrará con viejos lugares en los que el huésped había 
estado, hablarán con quienes su parte humana hablaba 
aunque esto no implica necesariamente mantener las 
relaciones cordiales. Con alguien con quien su huésped 
tenía una relación tensa o incluso hostil, el Reconciliador 
puede optar tanto por tratar de redimir esa situación de 
hostilidad como seguir la conducta que su humano tuvo 
en su día. 

Así el Selijot consigue una reconciliación con su lado 
humano. Tras realizar la peregrinación durante varios 
días con su lado humano el Selijot estará listo para rea- 
lizar el Ritual del Perdón. 


Ritual del Perdón 

El ritual más importante para los Reconciliadores. To- 
dos deben asistir al Ritual del Perdón una vez por año, 
tras haber realizado el Peregrinaje con su lado humano. 
Sólo hay dos fechas en las que se puede realizar el Ri- 
tual del Perdón. La primera la encontramos en el Día del 
Nacimiento, el día 1 de Enero a las 00:00 horas del ca- 
lendario occidental, fecha en la que la mayoría de los 
Querubines y Ángeles acuden. La segunda fecha, para 
los altos cargos de la jerarquía es algo más privada. 

Aquellos rezagados que no pudieron asistir al Ritual 
del 1 de Enero deberán pedir un permiso especial para 
acudir en la segunda fecha. Es algo más privada y se 
celebra el 19 de Marzo a las 12:45 horas, momento en 
el que se realizó la Crucifixión. En el primer caso los 
encargados de realizar el ritual de la redención serán 
siempre las Virtudes. Por el contrario, la segunda fecha 
la presidirá el propio Serafín de la ciudad. 

Y en ambos casos el la preparación y organización del 
ritual recaerá en el Ministerio de los Potestades, los 
guardianes de la fe, que elegirán el emplazamiento del 
mismo, que no tiene porqué ser siempre en el mismo lu- 
gar. 

El ritual consta de tres partes, también llamadas ver- 
sículos, y son Pecado, Confesión y Redención. 

El Pecado es la primera fase del largo Ritual del Per- 
dón. El Sacerdote, uno de los miembros de las siete Vir- 
tudes o el Serafín dependiendo de la fecha en la que se 
realice, iniciará el Sermón. El Sermón siempre hablará 
sobre El Pecado y Su Caída. 
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Tras acabar con el Sermón el sacerdote irá llamando 
uno por uno a todos los asistentes al Ritual, a todos con 
su nombre e iniciará la Confesión. Cada uno de los Re- 
conciliadores será llevado a una pequeña capilla oscura 
en la que deberán confesar los pecados que hayan co- 
metido durante el año transcurrido. El sacerdote Esch- 
chará en todos los casos de forma paciente. 

Aunque el último Versículo se denomine Redención, 
no tiene porqué ocurrir. Generalmente un Perdón requie- 
re de un castigo. El sacerdote impondrá su sentencia 
que consistirá en mayor medida en aumentar su Caridad 
y su Fe en el Señor. Por último tras unas palabras del 
sacerdote se realizará la Comunión con Dios y el Ritual 
del Perdón se dará por finalizado. 


Caridad 

Además del Peregrinaje los Selijot también tienen una 
faceta caritativa. Siempre que les sea posible apoyarán 
fundaciones humanitarias, donarán dinero a organizacio- 
nes religiosas que tengan objetivos que favorezcan al 
Tercer y Cuarto Mundo y colaborarán activamente con 
ellas hasta el punto de hacerse voluntarios. 

Además apoyarán incluso a líderes con proyectos hu- 
manitarios como eliminar la pobreza y erradicar el ham- 
bre. 

Su arrepentimiento les obliga en cierta manera a 
compensar al mundo por sus actos. Intentarán liberarse 
de sus cadenas de la única forma que pueden: ayudando 
a la humanidad y pidiendo perdón. 


Tilos y Dohoros 


La jerarquía de la Selijot está estructurada como la 
jerarquía existente en el Cielo, para que los Reconcilia- 
dores no se olviden de que son ángeles, y no demonios. 
El Reconciliador más importante de la Credo es el Arcán- 
gel, el líder espiritual y sumo sacerdote en todo el mun- 
do. Sus deberes van desde velar por que la Selijot man- 
tenga la dirección adecuada hasta ocuparse personal- 
mente de los desafíos más importantes que los Reconci- 
liadores encuentren en su camino. En las fechas más im- 


portantes para el calendario cristiano el Arcángel se en- 
carga de hacer llegar sus deseos de paz y las órdenes 
para el credo, a saber: Viernes Santo, Corpus Christi, 
Día de Todos los Santos y Navidad. 

Después del Arcángel está el Serafín, aquel que re- 
presenta al Selijot en la ciudad. Su función es la de ocu- 
parse de que los deseos del Arcángel se cumplan de ma- 
nera total y absoluta, y también abogar por los ya nor- 
malmente deficientes derechos del Credo. El Serafín se 
sirve de las siete Virtudes cuando necesita consejo, 
juicio o deliberación, aunque a veces las emplea como 
guardaespaldas. Las Virtudes son elegidas de entre los 
miembros más prometedores del Credo y se valora des- 
de conocimiento intelectual hasta fuerza física, pero pri- 
mando la devoción por los ideales y sobretodo la obe- 
diencia. 

Por debajo de las Virtudes están los Ángeles, el grue- 
so del credo, es decir, los miembros de pleno derecho. 

Finalmente, en el primer peldaño están los Querubi- 
nes, Reconciliadores jóvenes que están en periodo de 
prueba, y normalmente bajo la tutela de una de las Vir- 
tudes. Esta etapa es la más difícil para un Reconciliador 
pues es cuando se le prueba su fe constantemente en la 
causa y la que más dedicación requiere. Muchos se han 
quedado por el camino, porque el Selijot sólo quiere 
miembros convencidos de lo que hacen, y no charlatanes 
o farsantes. 


, y AM 
Ministarios 

Existen tres importantes Ministerios dentro del Seli- 
jot: 

El Ministerio de los Nuncios está formado por los sa- 
cerdotes, profetas y predicadores que se dedican a pre- 
dicar la palabra de Dios entre los mortales y los Nephilim 

El Ministerio de los Potestades son los guardianes de 
la fe, los paladines sagrados de la Credo que velan por la 
buena conciencia. 

El Ministerio de los Prestamistas es el lado econó- 
mico, donde mediante negocios, galas benéficas, ONG y 
colectas, se dedican a financiar la Credo. 


B'ney Caim 


Su forma de manipular a los demás es deplorable. Necesitan que los demás den la cara, porque ellos no tienen la 


valentía suficiente. 


Fidelium Fatum 


Herejes. No comprenden el error tan grave que están cometiendo. Sobre ellos caerá la Mano de Dios primero. 


Psykosthasia 


Ven parte del camino, pero han errado la dirección. 


Scienco kaj J ustico 


Blasfemos con ordenadores. Niegan a Dios en pos de otros seres superiores. Merecen ser erradicados. 


Sin Credo 


Pobres criaturas asustadas sin ningún motivo por el que vivir. Es el primer paso antes de comprender la traición 


que llevamos a cabo y de entender que debemos enmendarlo. 
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La B'ney Calm cree que Dios es un tirano 
que abarcaba todo el poder del Universo. 
Por eso, manipulan a la humanidad y 
la hacen suya, para luego utilizarla 
de arma contra Dios. Saben que el 
antiguo poder del Todopoderoso 
esta diseminado en la hu- 
manidad como luces di- 
minutas en el viento, y di- 
rigidas en gran parte hacia 
Él, por eso tratan con la hu- 
manidad como ninguna otro 
Credo lo hace, adentrándose 
en sus vidas y destruyendo su 
creencia en Dios al mismo tiem- 
po que sus vidas, su salud y su 
cordura... Todo para luego retor- 
cer el maltrecho flujo de fe hacia 
ellos mismos ofreciéndoles una espe- 
ranza si se entregan a ellos. Cada nueva 
conversión, piensan, es una nueva batalla 
ganada. 

Un Ben Caím, a pesar de las apariencias, no venera a 
Caín como un patrón como hacen los miembros de la 
Fidelium Fatum con Lucifer. Caín es importante por que 
fue el primer logro hacia la comprensión de cómo alcan- 
zar su lugar, fue el inspirador del Credo y el motivo por 
el que hacen lo que hacen. 

La B'ney Calm no es un grupo de seguidores aborre- 
gados de algún patriarca barbudo, es una meritocrácia 
con todas sus consecuencias. Aunque algunos creen que 
Lucifer pudo ser el que realizase el pacto con Caín, pien- 
san que ello no le da más derecho que a los demás a go- 
bernar. 

Es uno más, y como tal, deberá ganarse su puesto 
una vez derriben a Aquel en lo Alto. En última instancia, 
ellos son los manipuladores supremos de la sociedad de 
los Nephilim, o al menos así les gusta verse. 

Gaar-Asokh, un Kelvezu disconforme y curioso explo- 
rador, fue el fundador del Credo en el siglo VI. Durante 
un viaje por las montañas cercanas al Hora Hoverla, en 
lo que hoy sería Ucrania, descubrió algunos pedazos gra- 
bados en piedra y escondidos en lo profundo de una 
cueva, en un lugar al que solo pudo acceder después de 
ver una diferencia entre el mundo físico y el Mundo 
Sombrío y cruzar por él. Estos pedazos contenían sím- 
bolos extraños que el Nephilim no pudo reconocer, pero 
que cuando empleó su poder sobre ellos, le desvelaron 
parte de una historia y un lugar lejano. Siguiendo la ruta 
que le daba el fragmento consiguió acumular varios más 
que le contaron de manera fragmentada la historia de 
Caín, el inspirador del Credo. 

Titulados en conjunto por los Cainitas como “Las Me- 
morias del Rey Carmesí”, este grupo de memorias no 
están completas aún, y el Demiurgo, el líder actual del 
B'ney Caíim, tiene en su poder la mayor parte de los ya 
encontrados. A pesar de ello, se han ido transcribiendo 
las memorias a libros que suelen recitarse cada vez que 
hay algún acontecimiento importante. 

Iniciada en principio en el Este de Europa, el Credo se 
ha extendido considerablemente tanto por Europa del 
Norte y Este, como por Rusia occidental y América del 
norte. Además, dadas las ambiciones místicas del Credo, 
sus exploraciones les han conducido a lugares donde, si 
bien no tienen tanto poder político, si que encuentran 
misterios y poder sobrenatural. Estos grupos de investi- 
gación viajan a todas partes, desde Oriente Medio, África 
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y Sudamérica, hasta los rincones más ocultos 
del mundo. 


Teoría de la Creación 


En el alba de los tiempos, los 
humanos fueron creados por Dios. 
Eran la mayor creación de to- 

das, por lo menos a los ojos 

del Creador, pero no todos sus 
ángeles creían en ello. Por lo 
que a muchos de ellos se refe- 
ría, esas miserables e imperfec- 
tas criaturas habían robado su lu- 
gar como los hijos predilectos de 
Dios. Es más, este pensaba conce- 
derles el poder de gobernar el mun- 
do, con lo que les sería usurpado tam- 
bién su lugar como los gobernantes so- 
beranos de la Creación. 
Entonces, de entre todos aquellos que duda- 
ban salieron algunos calmando a sus hermanos. 

Ellos demostrarían que se equivocaba, le harían 
ver que los humanos no le merecían como ellos. 
Pero el Creador no escuchó. Aún cuando los humanos 
demostraron no ser dignos rompiendo Sus reglas, solo 
les castigó expulsándoles del Edén, pero siguió viéndoles 
como a sus hijos predilectos, y manteniendo apartados a 
sus ángeles. 

Algunos vieron la oportunidad de demostrarle a Dios 
lo que decía en un hombre, Caín. Este sentía envidia de 
su hermano por los bienes que disfrutaba por su amor al 
Señor, y supieron aprovecharlo para lo que querían. 
Mandando a uno de los más excelsos ángeles a hablar 
con Caín y ofrecerle poder tentándole. Y así lo hizo, apa- 
reciéndose ante él como un ser mundano, le hizo ver 
que poseía los secretos de la creación. Deslumbrado por 
el poder del ángel, Caín accedió y empezó a escuchar las 
palabras del extraño. 

Éste le propuso un pacto, el primer pacto según los 
Cainitas. En él, el ángel dejó claro que necesitaba un sa- 
crificio para forjarse, luego le concedería poder a Caín. 
Este sacrificio no fue otro que Abel, su hermano, al cual 
dio muerte a cambio de poder. 

Este hecho cambió algo en el alma de Caín, algo que 
los ángeles rebeldes no habían pronosticado. Cuando el 
ángel presenció el asesinato, también recibió los bene- 
ficios del pacto de la herida espiritual que se había abier- 
to en Caín. Cuando este concedió al mortal el poder pro- 
metido, el primer pacto se hubo forjado. 

Cuando Dios intervino y castigó a Caín, los ángeles se 
acercaron para tratar de que cambiase de opinión acerca 
de los humanos, ellos no merecían gobernar, y ya se ha- 
bían dado muerte los unos a los otros. Pero el Creador 
sabía lo que había sucedido, y la marca del pacto forjado 
resplandecía tanto en el alma de Caín como en la esen- 
cia del ángel con quien lo había fraguado. 

Entonces Él los desterró, expulsándoles de Su pre- 
sencia y encerrándoles donde no pudieran acercarse a la 
humanidad. Les encerró donde perderían su esencia y se 
volvieran locos durante la eternidad, donde olvidaran lo 
que habían sido y debían ser. 

Pero quedó Caín, el tercer hombre que cuidó de sus 
secretos y los guardó de los ojos de su prole, así como a 
la de los de su hermano Set. Y así Caín, que junto con el 
poder que ya había conseguido del pacto, viajó por los 
rincones más alejados de la Creación almacenando aún 
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más sabiduría y poder, ocultando su propia historia para 
que solo los más aptos la encontrasen y descifrasen. 

Estos recuerdos, escondidos y repartidos por la Crea- 
ción, es lo que ha guiado a los Cainitas hasta sus pues- 
tos actuales, y cada día que pasa, viajan un poco más 
lejos en la búsqueda de las mismas. 


Envi 


Los Cainitas piensan que Enoch es el plano astral en 
donde Caín, o las últimas de sus Memorias, descansan. 

Si consiguieran dar con ese lugar, piensan que el 
poder que conseguirían podría ayudarles a barrer de la 
existencia al Todopoderoso antes incluso de apoderarse 
de toda la humanidad. Allí, especulan algunos, se encon- 
traría también la morada de la Madre Oscura, supuesta 
amante y protectora de Caín, junto con el secreto de los 
poderes que ha ido concediendo a sus retoños. 


Vista Seneral 


El resto de los Credos los ven como esnobs idealistas 
y manipuladores sin escrúpulos. Y lo peor es que lo son. 

Siempre intrigando tanto entre los mortales como en- 
tre los Nephilim, los demás los ven como a la proverbial 
serpiente; puede que hablen de ellos como los débiles 
que se ocultan detrás de sus peones y puede que no 
sean los más temibles en combate individual, pero todos 
temen siquiera cruzar siquiera dos palabras con ellos, a 
sabiendas de que escuchar a uno es caer en su red de 
engaños, mentiras y manipulación. 

De la misma forma, a muchos les intrigan sus 
habilidades místicas que, si bien no parecen tan extrava- 
gantes como la magia de los tecnomantes del Scienco 
kaj Justico, si que tiene resultados interesantes y muy 
poderosos. Los que han visto su poder se preguntan que 
puede haber encontrado la B'ney Calm en sus 
interminables viajes. 


Miembros 


Los adeptos del B'ney Calm suelen ser personas con 
mucho poder en el mundo mortal. Los políticos, hombres 
de negocios y artistas son muy apreciados dentro de la 
Credo y conforman el rostro del Credo de cara a los de- 
más. Así mismo, los estudiosos ocultistas, investigadores 
de secretos arcanos y exploradores de lo indómito for- 
man la otra cara de la moneda de la B'ney Caim. 

Normalmente los miembros del Credo suelen decan- 
tarse por uno de los dos roles especializándose, aunque 
no es extraño ver como el estirado abogado deja a un 
lado la arena política y se sumerge en un mar de viejos 
libros esotéricos o se va a investigar unas ruinas de una 
antigua civilización; o viceversa. 

Las Casas por excelencia entre los Cainitas son las de 
los Labrezu y los Malebrezu por su habilidad para mani- 
pular a los humanos, y sobretodo para estos últimos la 
B'ney Calm les ofrece todas las oportunidades que de- 
sean sin tener que arrodillarse ante nadie. Los Kelvezu 
están muy bien considerados por sus habilidades, y mu- 
chos se interesan y toman parte tanto entre los busca- 
dores de las Memorias y otros secretos, como en maqui- 
nar contra otros sabiendo de antemano lo que va a 
suceder. Los Narbazu no suelen ingresar en el Credo de- 
bido a que no suelen ser muy hábiles socialmente, aun- 
que algunos si que lo hacen, ayudando con el trabajo de 
campo como la búsqueda de las Memorias junto a los 
Kelvezu y aportándoles músculo extra, amén de sus ha- 
bilidades en plena naturaleza. 

Dentro de la política de la ciudad, la mayoría termina 
como Patricio, aunque pueden decantarse por el Tribunal 
o el Consejo e incluso llegar a ser Imperator. De todas 
formas suelen preferir lugares cercanos al poder antes 
que gobernar ellos mismos, a menos que su poder en la 
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ciudad sea tal que se difícil discutirlo, optando con ma- 
nejar al títere sentado en el trono. 


Fsofía 


La humanidad debe de ser nuestra arma 

Según los Cainitas, Dios les desterró por que temía el 
poder recién encontrado de sus propios ángeles. Le ha- 
bían demostrado que su creación era imperfecta y que 
no era el único capaz de dominarla, y les temía por ello. 

Los Cainitas creen que el poder que Dios concedió a la 
humanidad puede ser utilizado en contra incluso del pro- 
pio Creador. Creen que si han conseguido salir del infier- 
no es debido a la debilidad de Dios, la falta de fe de la 
humanidad le ha mermado las fuerzas y ellos están lis- 
tos para ocupar su lugar como señores de la creación y 
devolverle el golpe. La B'ney Caím quiere utilizar a los 
humanos para derrotar al Omnipotente, primero retiran- 
do totalmente su fe en Él para que este no pueda hacer 
nada frente a su ataque. Y luego reemplazándole, eri- 
giéndose como los amos de la completa devoción de to- 
da la humanidad. 


Obtendremos nuestra posición como gobernantes 

La mayor ambición del Credo, y su fin último, es alzar- 
se como los auténticos dirigentes del cosmos. Cuando 
hayan quebrantado la fe en Dios, los Cainitas piensan 
alzarse como los maestros de la Creación, lugar que 
consideran suyo por derecho. Una vez Él esté fuera de 
escena la eternidad será suya para lograr lo que deseen, 
un nuevo edén gobernado por los maestros legítimos del 
Cosmos, con los humanos adorándoles en todo mo- 
mento. 


Las Memorias deben ser encontradas 

Los Cainitas creen que Caín ocultó más cosas en sus 
memorias que su historia. Saben que debió de encontrar 
poder en sus viajes, y puede que incluso descubriese se- 
cretos que permitan destruir plenamente la prisión don- 
de están encerrados la mayor parte de los Nephilim o 
acelerar la caída del Creador. 

Otros también hablan de una figura que enseñó a Caín 
después de ser maldito por Dios y la desaparición de los 
Nephilim conspiradores. Hablan de Lilith, la madre de los 
demonios, y de cómo ésta sabe cosas que podrían tener 
la clave de su victoria final. 

Sea como fuere, los Cainitas buscan incansablemente 
estas memorias para obtener el poder y conocimientos 
que estos poseen. Se necesita ciertas habilidades para 
reconocer estos fragmentos, pero también se cuenta que 
conceden poder a quien los posee, lo que hace más inte- 
resante el premio. 


Nifuales Y Costumbres 


La Marca de Caín 

Aunque el Credo tiene muchos rituales místicos, este 
ritual es el primero por el que pasa un Iniciado cuya va- 
lía y dedicación a la Capilla y la B'ney Caím han sido pro- 
badas. Al igual que Dios marcó a Caín para que sus 
iguales le reconocieran por lo que era, los Cainitas mar- 
can a los suyos para reconocerlos por lo que son. Se 
dice que fue creado por Gaar-Asokh cuando sus rivales 
trataron de destruir los objetos que contenían la historia 
de Caín durante la adopción de nuevos adeptos. El Kel- 
vezu guardó los objetos y empezó a transcribirlos, así 
podría mandar a sus seguidores a otros sitios con la his- 
toria y no se perdería si algo le pasaba, pero los libros 
no bastaban para conseguir la revelación que los objetos 
transmitían. Así que utilizó sus Dominios y su conoci- 
miento místico para crear un ritual en el cual pudiera 
traspasar su revelación a los demás. Esto acabó en la 
creación del ritual de La Marca de Caín, mediante el cual 
podría también reconocer a los que eran sus seguidores 
y a los que no. 
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Siempre se lleva a cabo por el Taumaturgo, el líder de 
la Capilla, que junto al Iniciado y dos Cabalistas que le 
sirven de ayudantes son todos los que participan en la 
ceremonia. Este momento se considera algo privado, da- 
do que es cuando se le revela la verdad por primera vez 
de forma mística. 

El ritual siempre se lleva a cabo con un solo prin- 
cipiante, y requiere que el Iniciado consiga un sacrificio 
para el mismo. El sacrificio debe ser un ser humano vi- 
vo. Normalmente no se ponen restricciones a quien de- 
be ser o como debe atraparlo o atraerlo, pero debe ha- 
cerlo él solo. 

Una vez el mortal está en el lugar del ritual, se le 
cuelga boca debajo de manera que se pueda colocar un 
recipiente debajo. La víctima humana siempre acaba a- 
tada en estos momentos, sea como sea que se le atrajo 
al lugar, y a veces también amordazada para que sus 
gritos no molesten según desee el Taumaturgo. Hecho 
esto, el Taumaturgo recita algunas partes de las Memo- 
rias del Rey Carmesí. Algunos ornamentan en demasía el 
lugar para el momento, otros prefieren no hacerlo o de- 
jar que se encargue el principiante, pero la mayoría in- 
cluye algún elemento propio en el ritual elaborando un 
complejo esquema, o preparando al Iniciado y a los Ca- 
balistas para que respondan cuando él habla sobre las 
Memorias. En cualquier caso, llegado un punto el Tau- 
maturgo se detiene y le da al Iniciado un arma blanca, 
con la cual este debe cortar el cuello del mortal sin ma- 
tarlo directamente. Mientras el mortal se desangra entre 
estertores y gorjeos, algunos vuelven en si solo en este 
momento pero siempre están conscientes llegado el fi- 
nal, el Iniciado se arrodilla y el Taumaturgo se adelanta 
volviendo a recitar nuevamente. Mientras hace esto, una 
parte del poder imbuido en los objetos que contienen las 
Memorias, y que están grabadas a fuego en la mente del 
Taumaturgo, es llamada por la sangre. La cual es usada 
por el Taumaturgo para marcar al Iniciado una vez mue- 
ra el humano. Es reseñable que el arma usada para de- 
gollar al mortal es luego usada a la hora de marcar al 
Nephilim, manchando la hoja primeramente con la san- 
gre del recipiente. Mientras la sangre del humano se une 
a la del cuerpo del Iniciado, las imágenes de la historia 
de Caín inundan su mente revelándosele por vez primera 
en un éxtasis. Una vez pasados unos pocos segundos, el 
Iniciado es considerado un miembro más del Credo de 
pleno derecho. 

Esta marca suele desaparecer en cuanto se cure el 
Nephilim, aunque la mayoría suele dejar que el cuerpo 
se cure solo y no lo apresuran, pero la marca permanece 
y es visible para cualquiera que trate de leerle el aura o 
le vea en el Mundo Sombra. A pesar de que no tiene 
efecto alguno, ni revela nada sobre el sujeto, le marca 
como miembro de la B'ney Caím, y los rumores apuntan 
a que puede ser usada como guía para los rituales por 
los maestros ritualistas para deshacerse de aquellos que 
se atrevan a darle la espalda a la Credo. 


La Capilla 

A pesar de que la mayoría de los demonios no se 
preocupan demasiado de donde colocan sus hogares, los 
Taumaturgos suelen escoger un lugar especial de la ciu- 
dad en el que erigir las Capillas. Estos lugares suelen ser 
sitios de gran confluencia mística, y el edificio es utili- 
zado para redirigir estas energías y concentrarlas. Los 
Taumaturgos saben que estos lugares suelen atraer a 
otros seres sobrenaturales, y preparan los lugares para 
defenderse de los agresores, así como para enfocar me- 
jor sus prácticas rituales. Por suerte, el beneficio de po- 
der levantar defensas en estos lugares es tal que pocos 
seres vuelven a intentar, en caso de salir vivos, colarse 
dentro o atacar el lugar una segunda vez. 

Cualquier miembro de la B'ney Calm puede decidir 
quedarse en el lugar, siempre que cuente con el permiso 
del Taumaturgo. Este permiso suele darlo a partir de que 
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el Nephilim se convierte en un Cabalista, impidiendo a 
los Iniciados rondar por el lugar si no es con otro supe- 
rior, aunque los únicos residentes permanentes suelen 
ser el Taumaturgo y sus criados humanos. 


La Acogida 

Esta costumbre tiene lugar debido principalmente al 
Ministerio Carmesí, aunque cualquier otro Cainita puede 
pedir el derecho de Acogida sin ningún problema. 

Mientras que las Capillas están bien provistas, los 
Carmesí tienen que vagabundear llegando a veces a lu- 
gares donde no serían bien recibidos. Con la costumbre 
de la Acogida saben que al menos mientras haya uno de 
los suyos en un lugar, serán recibidos y tendrán un lugar 
donde descansar. Normalmente esto se suele usar tam- 
bién para intercambiar información y mantenerse al co- 
rriente de los asuntos de lugares alejados. 

Si un Cainita errante quiere conocer la política del lu- 
gar donde se encuentra para que sus investigaciones en 
la zona no se vean interrumpidas, solo tiene que recurrir 
al derecho de Acogida con sus compañeros de la zona y 
estos le podrán proporcionar la información que nece- 
sita. Además, si bien los Taumaturgos pueden comu- 
nicarse entre sí a pesar de las distancias, llevar objetos 
de un lugar a otro es un asunto diferente. El Ministerio 
Carmesí suelen realizar esa clase de favores sin pedir 
nada a cambio normalmente, aunque según de que se 
trate la cosa puede cambiar. 


Tilos y Dohoros 


La B'ney Calm está formada por grupos en cada ciu- 
dad llamados Capillas, el nombre se le da tanto al grupo 
de la ciudad como al edificio principal del Credo. Las Ca- 
pillas están formadas por los Cabalistas, los miembros 
comunes sin obligaciones adicionales y el grueso del 
credo. 

Por debajo de ellos solo están los Iniciados, miembros 
puestos a prueba que todavía se consideran ajenos a es- 
ta y a los que se vigila muy de cerca. Los Cabalistas son 
los encargados de educarles, y de mantenerlos alejados 
del material y la información que no se muestran salvo a 
los que son miembros de pleno derecho. 


Por encima de ellos, está el Taumaturgo, el líder de la 
Capilla local responsable de todos los Cabalistas y de 
llevar a cabo los rituales de pertenencia al Credo. Suele 
ser el hechicero más poderoso, y mantiene los secretos 
de la Capilla ocultos mientras dirige la política a seguir 
con las demás Credos y las búsquedas de poder místico. 

Los Taumaturgos de un mismo país, o zona cuando el 
país es demasiado pequeño o grande, suelen estar en 
contacto unos con otros mediante rituales. También sue- 
len reunirse una vez cada cierto tiempo, y entre ellos el 
Teúrgo es quien domina y dirige al grupo en última 
instancia. El Teúrgo es elegido mediante elección di- 
recta, y se presentan los candidatos para ello. Si no hay 
una mayoría de votos hacia un candidato, las dos ter- 
ceras partes de los votos normalmente, los candidatos 
pueden retarse a un duelo. Éste es supervisado por dos 
partidarios de cada uno o, en caso de que esté presente, 
otro Teúrgo. 

Los Teúrgos también dominan su propia Capilla, aun- 
que a veces nombran Taumaturgos que vigilen sus do- 
minios en caso de que deban alejarse. Finalmente los 
Teúrgos solo responden ante el Demiurgo, el líder mun- 
dial de la B'ney Caím. Éste no responde ante nadie, y 
guía al resto teóricamente inspirado por las visiones pro- 
porcionadas por las “Memorias del Rey Carmesí”, las 
cuales mantiene repartidas y ocultas en lugares dife- 
rentes. 


, y y 
Ministarios 

Entre los Ministerios Cainitas, destacan principalmen- 
te los tres siguientes: 

Los Guardianes que se encargan de manipular el 
mundo mortal de manera que en su zona las institucio- 
nes abandonen la fe en el creador, las Iglesias se vacíen 
y las arcas de la Credo sigan llenas. 

El Ministerio Carmesí son los buscadores de las Me- 
morias, así como los encargados de investigar cualquier 
rumor de poder o alteración mística que se escuche. 

Y finalmente, los Grupos de Apoyo que son la fuerza 
de ataque de la B'ney Caím, y los encargados de vigilar 
tanto las Capillas como de ayudar a los miembros del Mi- 
nisterio Carmesí. 


Fidelium Fatum 


Somos parecidos, la diferencia es que nosotros no nos arrodillamos ante nuestros semejantes buscando un guía 


que nos diga que hacer. 


Psykosthasia 


Me gustan sus métodos, pero su fin es absurdo. 


Scienco kaj Justico 


Creen en el ideal de la justicia por encima de todas las cosas, pero todavía no han aprendido que la única justicia 


que existe es la de uno mismo. 


Selijot 


Estúpidos que buscan la su redención ante aquel que los expulsó de Su presencia arrodillándose ante quienes 


deberían gobernar. Patético. 


Sin Credo 


Han perdido el rumbo, pero yo haré que lo reencuentren. 
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LaPsadiaja 


Incluso los Nephilim más radicales del Fide- 
lium Fatum y la Die Bruderschaft sienten 
un temor reverencial hacia los Dioce- 
sanos. Al contrario que otros muchos 
Nephilim, los miembros de la Psy- 
kosthasia no piensan que los Ne- 
philim hubieran “caído”, sino que 
siempre han sido así porque Dios 
tiene una misión para ellos: la 
de enseñar a los humanos el 
concepto de la maldad para al- 
canzar el equilibrio entre el Bien 

y el Mal, y la de castigarlos por 
sus pecados para que así puedan 
purificar su alma. Los Diocesanos 
son Nephilim terribles, despiada- 
dos torturadores de humanos e in- 
cluso a veces de Nephilim que no ac- 
túan movidos por razones como la ven- 
ganza O la sed de sangre, sino con la 
frialdad y determinación características 
de alguien que se limita a cumplir el pa- 
pel que se le ha asignado, lo que sin du- 
da los hace más terroríficos. De todos los Nephilim, los 
Diocesanos son sin duda los más piadosos, y al mismo 
tiempo los más inhumanos. 

La mitología grecorromana y el pensamiento clásico 
inspiraron al creador de la Psykosthasia a elaborar una 
teoría de la Creación donde todo haya estado pensado 
milimétricamente por Él, trazado punto por punto desde 
el principio de los tiempos como un enorme tapiz de per- 
fección absoluta. En este tapiz, el Bien y el Mal estarían 
en perpetuo equilibrio, y mientras los Ángeles existían 
para mostrar el Bien a los humanos y recompensarlos 
por sus buenos actos, los Demonios tendrían el papel 
contrario: mostrarles el mal y castigarlos por sus malos 
actos. Si esta Armonía divina se rompía, el tapiz se 
deshilacharía y quedaría reducido a algo informe, y con 
él la Creación, así que hay que procurar que el equilibrio 
no se rompa bajo ningún concepto. 

Orthael fue el fundador de este credo. Se alojaba en 
el cuerpo de Eucleides, uno de los alumnos de la Escuela 
de Atenas y pupilo de Aristóteles. Él mismo postuló los 
fundamentos del credo y los dio a conocer a los Nephi- 
lim atenienses, que no tardaron en aceptarla. Pronto se 
extendió la Teoría Psykosthásica, ayudada por las con- 
quistas de Alejandro Magno, a otros Nephilim, que co- 
menzaron a abrazarla sin pudor. Se asentó rápidamente 
en los Nephilim helenos, fenicios y pueblos bárbaros del 
Norte y dominaron el Mediterráneo con su ideología, 
frente al Fidelium Fatum y el Imperio Romano, y los 
B'ney Calm, comandando Arabia y el Norte de África. 
Durante esta época, el idealismo de la Psykosthasia fue 
el más puro, pero pronto comenzó a degenerar. 

Tras la fundación de la Iglesia de Roma, el Credo 
adaptó su dogma al cristianismo en la zonas cristia- 
nizadas, y conforme avanzaba la Iglesia muchos de sus 
miembros pasaron a ocupar puestos en el clero. Así 
expandió aún más su área de influencia por todo el 
Mediterráneo, desde las costas del Este de la Península 
Ibérica hasta Chipre, pasando por Córcega, Cerdeña y 
Sicilia. Con la llegada de la Edad Media, comenzaron a u- 
nirse guerreros poseídos en busca de sangre y vengan- 
za a los Diocesanos, y también fueron sonadas sus va- 
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rias participaciones en la Cruzadas. Se 
cometieron cientos de atrocidades en el 

nombre de la Psykosthasia, atrocida- 
des que en muchas ocasiones no se- 
guían para nada el dogma del cre- 
do. 

La Edad Moderna volvió a en- 
friar los ánimos caldeados del 
periodo anterior, y, con el Re- 
nacimiento, se volvió a los idea- 
les originales del credo, pero de 
forma muy sombría, ensuciada 
por la barbarie. La Inquisición, 
por ejemplo, contó con muchos 

Diocesanos entre sus miembros, 
y estos llegaron a organizar ver- 
daderas matanzas de pecadores. 
Desde la entrada a la Edad Con- 
temporánea hasta nuestros días, la 
Psykosthasia ha estado aumentando su 
número de adeptos, llamados por la idea de 
hacer el mal y sembrar la destrucción, sobre todos aque- 
llos Nephilim en cuerpos jóvenes. Actualmente, sólo 
unos pocos siguen conservando las ideas de los Dioce- 
sanos originales. Los demás, juegan a hacerse los ma- 
los. Y, por desgracia, muchos de ellos juegan bastante 
bien. 

La Psykosthasia de hoy en día sigue conservando su 
terreno original: Grecia y sus alrededores, aunque tam- 
bién se han expandido por el Sur de Europa. América es 
otro de los grandes baluartes Diocesanos, debido a que 
pocas décadas después al descubrimiento de América se 
echaron a expandir su territorio ultramar. La Costa Oes- 
te de EEUU les pertenece casi en su totalidad, y algunas 
partes de México. 


Teoría de la Creación 


Después de terminar de dar forma a la Creación, Dios 
elaboró un plan. Un meticuloso entramado de sucesos 
que debería discurrir a la perfección para que su obra 
fuera maravillosamente perfecta. 

El plan era perfecto, sí, pero podía quedar deshecho 
si sucedía algún imprevisto y la Armonía que irradiaba 
quedaba rota. Para preservar este equilibrio, Dios creó a 
los Ángeles, los seres superiores, a su imagen y seme- 
janza, y luego creó a unos entes inferiores anteriores a 
los humanos: los Demonios. Los Ángeles eran el Bien, y 
los Demonios el Mal, y ambos eran necesarios para que 
hubiera equilibrio. Y después creó a los humanos, los 
seres que tendrían la labor de hacer que ese Plan se 
cumpliera, pero necesitarían que alguien les enseñara a 
caminar por el complejo entramado que Dios había dise- 
ñado para ellos, y para eso estaban los Ángeles y los 
Demonios. Si bien la tarea de los Ángeles era velar por 
la bondad de los humanos, los Demonios debían ense- 
ñarle al ser humano los valores de la maldad, y casti- 
garlos por sus actos para que purifiquen su alma, pues 
este es el único modo que tienen para poder trascender 
y llegar a ser Ángeles. Es el paso anterior al Nirvana. Por 
este motivo, cuando Dios creó a Adán y a Eva, los De- 
monios sembraron la semilla de la curiosidad en Eva, tal 
y como Dios había dictado, para que fueran castigados a 
ser expulsados fuera del Paraíso de la tranquilidad, don- 
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de se lo daban todo, y aprendieran a caminar solos, 
labrándose su propia vida. 

Así pues, estos Demonios que llevan a cabo el mal y 
confunden a la humanidad, llevándolos por el mal ca- 
mino y castigándolos cuando han llegado al final, son los 
partidarios de la Psykosthasia. A algunos no les gusta los 
métodos que utilizan, ya sean violentos o no, pero es la 
única manera de educar a la humanidad, y desde un 
punto de vista más egoísta, de alcanzar el Nirvana, para 
llegar a los Campos Elíseos, el lugar místico de orden y 
equilibrio que Dios ha guardado para ellos, para los 
justos. 


los Campos Elíseos 


Para los miembros de la Psykosthasia, Los Campos 
Elíseos es el lugar que Dios ha guardado para los justos, 
el lugar donde el Equilibrio y el Orden son eternos, el 
Verdadero Mundo. Es el lugar donde el tapiz de la Crea- 
ción puede verse en todo su esplendor, un premio que 
Dios ha reservado solo para aquellos que lo merezcan, 
aquellos que defiendan la armonía y velen porque no se 
pierda. Allí esperan ascender todos cuando alcancen el 
Nirvana. 


Vista Soneral 


Para todos los demás Credos, la Psykosthasia es un 
grupo violento de desalmados que se dedican a torturar 
a los humanos, pero los Diocesanos simplemente se en- 
cogen de hombros ante la ignorancia de los demás Ne- 
philim; ellos no comprenden su noble labor. Tienen so- 
bre sus hombros la labor de mantener el Equilibrio y el 
Orden sobre el bien y el mal. No les gusta la labor que 
Dios les ha reservado. A nadie le gusta jugar con las 
vidas de los demás, tendiéndoles trampas y vicios a su 
paso y castigándoles por sus malas acciones (¿o quizás 
si?), pero no les queda más remedio que cumplir con la 
tarea que se les ha asignado si algún día quieren ser 
Ángeles. Las demás credos no son capaces de com- 
prender que sólo están enderezando a los hombres y lle- 
vándoles hacia el camino correcto. Sus actos son bru- 
tales, es cierto, pero son los más efectivos. No gastan el 
tiempo con sermones inútiles, eso lo dejan al Selijot. 

Ellos actúan. Que otros hagan el trabajo de mesa. 

Actualmente, la Psykosthasia es un credo que pre- 
fiere no actuar demasiado en el mundo demoníaco, cen- 
trándose casi exclusivamente en el mundo mortal, cre- 
ando ONG's para encubrir sus actos, e incluso aliándose 
con mafias y organizaciones terroristas. Pero aquellos 
que prefieren involucrarse en el juego de la Corte |In- 
fernal, toman parte de forma activa, echando toda la 
carne en el asador, pero sin dejarse llevar por la pasión, 
y pensando cada movimiento calmadamente. Y es que 
cualquier criatura que se deje llevar por sus impulsos, no 
puede ser estandarte del orden y el equilibrio. 


Wliombros 


Naturalmente, la Psykosthasia atrae a Nephilim crue- 
les y malvados seducidos por la idea de ser los malos sin 
que nadie se lo eche en cara, pero estos miembros pron- 
to descubren que están fuera de lugar cuando se en- 
cuentran con los verdaderos Diocesanos. Ser Diocesano 
requiere de paciencia, fe, determinación clínica y, en o- 
casiones, grandes dosis de egoísmo y sangre fría. La 
perversión y la sed de sangre no tienen lugar en la Psy- 
kosthasia, en contra de lo que muchos piensan. 

Los miembros que realmente siguen el dogma de la 
Psykosthasia irradian una calma gélida que incomoda 
incluso a los Diocesanos más exaltados. Todo lo hacen 
con una total falta de sentimientos, ya sea escribir un 
parte médico, redactar una orden de ejecución o des- 
trozar a latigazos la espalda de un pecador. No disfrutan 
con su labor, pero tampoco les desagrada, pues simple- 
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mente es lo que tienen que hacer. Por eso mismo, son 
terriblemente eficaces e implacables. 

El grueso de la Psykosthasia está compuesto por Ne- 
philim en cuerpos de jóvenes, de cotas sociales media 
/baja y con gran fe en Dios. Suelen ser individuos es- 
toicos y con voluntad de hierro, pero no faltan los faná- 
ticos sedientos de venganza y los que disfrutan hacien- 
do daño. 

La mayoría de los Diocesanos son Belbrezu. El lugar 
que se les ha dado como ángeles de la muerte encaja a 
la perfección con el dogma de la Psykosthasia e inter- 
pretan sus papeles con devoción y ahínco, para desgra- 
cia de los mortales que se encuentran con ellos. Casi 
todos los miembros jóvenes de la Credo son Belbrezu. 
Los Narbazu, como criaturas de la naturaleza, ven que la 
humanidad está perdida y también son bastante pro- 
pensos a enrolarse en las filas de los Diocesanos para 
cumplir la labor de enderezar a los humanos. Los Male- 
brezu y los Labrezu también son propensos a entrar en 
las filas de los Diocesanos, pero los primeros con más 
frecuencia que los segundos. Los Malebrezu ven a los 
humanos como criaturas inferiores que deben ser tra- 
tadas con mano dura y por ello aceptan con devoción el 
dogma de la Psykosthasia. Sin embargo, los Labrezu lo 
tienen más difícil a la hora de torturar a sus queridos hu- 
manos, aunque no faltan degenerados que disfrutan con 
este cruel trato. 

Los Kelvezu son quizás los menos abundantes y la 
Psykosthasia no disfruta del poder que supone tener a 
las ágiles mentes de los Videntes bajo su protección. 

Una ciudad regida por un Imperator de la Psykostha- 
sia está sumida en una especie de “equilibrio caótico”. 
Son frecuentes los robos, violaciones y asesinatos, pero 
los culpables son capturados y castigados con loable ce- 
leridad, por lo que la población no suele sentirse incómo- 
da o amenazada. 

Sin embargo, si en la ciudad hay abundancia de Dio- 
cesanos exaltados o su Imperator es uno de ellos, esta 
puede degenerar rápidamente en un agujero infernal, 
como sucede en algunas ciudades de México. 


Fsofía 


Nosotros somos el mal 

Existe una Armonía entre el Bien y el Mal, y sin esta 
Armonía la Creación perderá su forma, por lo que debe 
ser mantenida. Los demonios son el Mal, y la Psykos- 
thasia lo sabe. Sabe que debe hacer la maldad, que tie- 
ne que tentar a los humanos, y una vez engatusados, 
castigarlos por venderse tan rápidamente, como Judas. 

Es su motivo de existencia, la razón por la que Dios 
decidió crearlos, y por ello deben actuar como tenta- 
dores, castigadores y jueces. Negarse a hacerlo no es 
sólo negarse a sí mismos; es negar a Él y darle la es- 
palda. Es el papel que se les ha ordenado cumplir y pun- 
to; no hay discusión posible. Por este motivo, los Dioce- 
sanos son lo que son. Por ello se dedican a tentar, juz- 
gar y castigar a los humanos. Este precepto es el princi- 
pal y más importante del Credo, la piedra angular de su 
filosofía. 

Evidentemente, este precepto debería hacer que los 
Diocesanos perdieran su Juicio a raudales a favor de in- 
crementar su Martirio, pero la Psykosthasia es el es- 
tandarte del equilibrio, y como tal boga por mantener los 
valores de Juicio y Martirio en equilibrio. No todos los 
humanos son merecedores de castigos brutales, algunos 
con una pequeña reprimenda tienen bastante. Además, 
los Diocesanos, como todos los Nephilim, adquieren los 
sentimientos de su “anfitrión”, y dichos sentimientos ac- 
túan para equilibrar la balanza frente a su brutalidad y 
carencia de escrúpulos. Ser Diocesano (verdadero Dioce- 
sano) no es fácil, y hay que estar continuamente bailan- 
do en el filo de la navaja, entre la conservación del equi- 
librio emocional y el propósito de cumplir con su tarea. A 
fin de cuentas, los Diocesanos no tratan de ser sangui- 


narios torturadores de mortales; simplemente quieren 
ser justos. 


Esto es necesario para alcanzar el Nirvana 

Los demonios son criaturas superiores a los humanos, 
pero aún así son imperfectas y pequeñas comparadas 
con la magnificencia de los ángeles. Todo demonio que 
se precie de serlo quiere llegar algún día a ser un ángel 
y ocupar un puesto al lado de Él, y para ello debe cum- 
plir la tarea para la que ha sido creado: pasar por ser un 
verdadero monstruo, y hacer el mal. Tienen un largo ca- 
mino por delante para alcanzar el Nirvana y ver a Dios, y 
solo lo pueden andarlo haciendo el mal y castigando a 
los pecadores. Dios verá con buenos ojos a los demonios 
que cumplan con su papel y los recompensará como se 
merecen. Los que no lo hagan quedarán imperfectos 
hasta el final de los tiempos y nunca serán ángeles, pues 
Dios los apartará de Su lado. Un demonio que niega su 
motivo de existencia es un demonio que niega a Dios. 


Todo está planeado y es Su voluntad 

El Destino de la Creación está escrito desde el prin- 
cipio de los tiempos. Es un entramado perfecto de suce- 
sos creado por el mismo Dios, y por ello mismo no se 
puede modificar. 

Es inútil rebelarse contra el Destino; si no vas a bus- 
carlo, él te encontrará a ti, y lo peor de todo es que te 
encontrará por sorpresa. Debes buscar tu papel en este 
mundo, aceptarlo y cumplir con él, pues solo así ganarás 
el Cielo. Los que se rebelen solo obtendrán burla y des- 
dicha y no podrán vivir sus vidas en paz ni con Dios ni 
consigo mismos, pues el Destino se volverá en su contra 
una y otra vez. Y de todas formas, se verán cumpliendo 
con su papel de forma inconsciente o involuntaria, por lo 
que el acto de rebelarse es fútil y absurdo y solo trae in- 
felicidad. El río siempre seguirá su curso hacia el mar, y 
no podrás detenerlo solo con tus manos. Si lo intentas, 
te arrastrará y te ahogará. 

Así que no te opongas al río; nada con él. 


Aifuales y Costumbros 


Aequilibri et lussi Codex 

Este libro escrito por el mismísimo Eucleides recoge 
todo el dogma de la Psykosthasia y es materia de es- 
tudio obligatoria para todo demonio que quiera ser Dio- 
cesano. 

Aunque Eucleides era griego, el libro está escrito en 
latín. Esto se debe a que antes de las Cruzadas el dogma 
de la Psykosthasia se transmitía de alumno a discípulo 
oralmente, pero cuando se fundó la Iglesia de Roma y 
aumentó el número de Diocesanos, Eucleides creyó ne- 
cesario recoger todo el dogma en un solo libro, que es- 
cribió en latín por ser el idioma oficial del cristianismo. 

El libro habla sobre la necesidad de mantener el equi- 
librio entre el Bien y el Mal y la función que los demonios 
deben desempeñar en dicho equilibrio para alcanzar el 
Nirvana. 

No es un libro complejo y cualquiera con dos dedos 
de frente puede entenderlo. El problema está en inter- 
pretarlo; muchos de los miembros más jóvenes aprove- 
chan la sencillez del libro para justificar su entrega a la 
violencia gratuita, pero los verdaderos creyentes saben 
que el ansia de sangre nunca puede lograr el equilibrio 
que el Codex proclama. 

Durante el periodo de aprendizaje de un aspirante a 
Diocesano es obligatorio leerse y estudiar el Aequilibri et 
lussi Codex y se suelen leer pasajes durante los Autos 
de Fe y las reuniones del Parlamento. No tiene una gran 
importancia ritual, pero todo Diocesano debe tener los 
mandamientos del libro bien presentes. 


psykosthasia 


La Prueba del Caballero 

De una manera muy similar a la tradición de la Edad 
Media, nombrar Cruzado a un Escudero dentro de la Psy- 
kosthasia es un acto sumamente importante, con un ri- 
tualismo que debe ser seguido al pie de la letra, pues se 
dice que Dios toma parte en el mismo y que es Él quien 
decide si el Escudero es digno o no. Aunque nombrar un 
Cruzado no suele llevar más de una hora, la verdadera 
tradición de la Prueba del Caballero empieza en el mo- 
mento justo que un demonio declara a un Maestre o 
Templario que quiere pertenecer a los Diocesanos. El as- 
pirante a Diocesano es entonces sometido a un entre- 
namiento de varios meses de duración, que incluye es- 
grima, retórica, filosofía, teología, matemáticas e histo- 
ria. Cuando termina dicha educación, debe someterse a 
unos exámenes, y si los suspende tendrá que aban-do- 
nar el credo. Si los supera, el miembro a prueba pasa a 
ser un Escudero, y es asignado a servir a uno o varios 
Cruzados como prueba inicial. 

Durante dos años, el Escudero debe cumplir a raja- 
tabla las órdenes que se le den sus señores. El Cruzado 
puede prácticamente exigir cualquier cosa a su Escude- 
ro, pero siempre se establecen unas limitaciones (por e- 
jemplo, un Escudero puede negarse a cumplir una or- 
den que implique una muerte segura, y debe negarse a 
cumplir una orden que vaya en contra del dogma de la 
Psykosthasia y denunciar al Cruzado que se lo ha orde- 
nado), aunque dichas limitaciones no evitan que los Cru- 
zados más exaltados y tiránicos cometan verdaderos a- 
busos con sus Escuderos. Si el Escudero falla en alguna 
misión, tendrá que abandonar el Credo o empezar de 
cero su servidumbre. Tras dos años de servicio leal y sin 
tacha, él o los Cruzados al cargo del Escudero lo llevan 
ante el Maestre y los dos Templarios, y todos los Dioce- 
sanos de la ciudad se reúnen para contemplar el rito y 
ser testigos de la misma. Los Templarios lo someten en- 
tonces a una serie de pruebas de cuerpo y mente, entre 
las que se incluyen combates de esgrima, duelos de re- 
tórica y preguntas sobre el dogma y la historia del 
credo. 

Si el Escudero pertenece a algún Ministerio o quiere 
entrar en uno, el Ministerio en concreto añade además 
una prueba final. Dicha prueba tiene que ver con el 
Ministerio al que pertenezca el Escudero (corromper a un 
mortal virtuoso en el caso de los Pactantes, torturar a un 
pecador hasta llevarlo al límite pero sin llegar a matarlo 
en el caso de los Devoradores de Pecados o tomar parte 
como juez en algún conflicto interno del Credo y llegar a 
un veredicto que los Templarios consideren justo en el 
caso de los Doblegadores). Si supera satisfactoriamente 
todas estas pruebas, el Maestre se acerca al escudero 
con una espada, toca sus hombros y su cabeza con la 
hoja de esta mientras le hace jurar lealtad a su Maestre, 
al Credo y a Dios y finalmente lo nombra Cruzado ha- 
ciéndole un corte superficial en la frente. Si el Escudero 
no supera las pruebas, podrá presentarse al año si- 
guiente. 


El Auto de Fe 

No se sabe si fue la Inquisición la que hizo que la Psy- 
kosthasia adoptara esta tradición o fue justo al revés, 
pero la cuestión es que el terrible rito conocido como el 
Auto de Fe es quizás el más significativo para los Dioce- 
sanos. En el Auto de Fe participan Diocesanos de todos 
los Ministerios, cada uno con una función concreta. Los 
Diocesanos que no pertenecen a ningún Ministerio pue- 
den formar parte de cualquiera de los grupos que dirigen 
el proceso o simplemente quedarse mirando. Si no hay 
Diocesanos pertenecientes a algún Ministerio, el Maestre 
elige a los que tomarán parte en el proceso basándose 
en los méritos de cada uno de los presentes. 

El procedimiento en si es sencillo; los Pactantes enga- 
ñan a unos cuantos humanos (normalmente no pasan de 
la veintena) que han participado previamente en el rito 
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del Pacto para que asistan al mismo, y entonces comien- 
za el horror. 

El lugar donde se celebra suele ser una mansión en 
las afueras de la ciudad, en una sala parecida a un tri- 
bunal, y en cierto modo se parece a un juicio, pero con 
unas sutiles diferencias: no hay abogados para los acu- 
sados y estos son culpables sin discusión alguna. 

Cuando empieza el proceso, los Pactantes actúan 
como Fiscales, acusan a los mortales de los pecados que 
han cometido a cambio de lo que ellos antes les habían 
prometido, y presentan sus respectivas copias del docu- 
mento como prueba. Una vez finalizadas las acusacio- 
nes, los acusados tienen derecho a tratar de defenderse, 
pero normalmente lo único que hacen es empeorar su si- 
tuación. El Jurado, formado por Doblegadores (en oca- 
siones también se les llama Inquisidores), examinan ca- 
da uno de los casos particulares y escogen a los cinco 
humanos que, según ellos, han cometido las faltas más 
graves, y el Juez (el Maestre), aconsejado por los dos 
Templarios, dicta sentencia y el castigo que los cinco 
culpables merecen. Entonces los Nephilim y los hu- 
manos salen de la sala y entran en una sala de torturas, 
donde los Verdugos (Devoradores de Pecados) esperan 
su turno. Los cinco humanos encontrados culpables de 
los actos más atroces son torturados delante de los 
Nephilim y los aterrorizados humanos. Anteriormente se 
les quemaba en la hoguera, pero en los tiempos mo- 
dernos se les tortura o azota durante unas dos horas, 
aunque alguno puede morir si el Devorador de Pecados 
que se encarga de él se le va la mano. Cuando el proce- 
so termina, los humanos están sumamente impresio- 
nados (en especial los cinco desgraciados) y por lo gene- 
ral lo suficientemente traumatizados para no volver a 
cometer errores similares en su vida. A los humanos, 
por supuesto, se les borra la memoria para que no re- 
cuerden nada de lo sucedido, pero dicho ritual siempre 
deja algunas marcas psicológicas imborrables y los que 
lo han sufrido suelen llevar una vida recta y virtuosa du- 
rante el resto de su vida. 

Este ritual es muy importante porque sirve para tres 
cosas: la primera, enderezar a unos cuantos humanos; 
la segunda, poner a prueba a unos cuantos Escuderos 
(muchas veces hay Escuderos entre los Fiscales, Jurado 
y Verdugos que están siendo sometidos a su última 
prueba para ser aceptados como Cruzados) y la tercera 
acercar un poco más a los Nephilim participantes al Nir- 
vana. 


Tilos y Dohoros 


Es curioso comprobar que la Psykosthasia está orga- 
nizada como una orden de caballería de la Edad Media. A 
pesar de que esta época fue oscura para el pensamiento 
Diocesano debido a la gran corrupción que sufrió, lo 
cierto es que es la época en la que terminó de estructu- 
rarse como un verdadero Credo y se expandió por Euro- 


pa de forma importante, por lo que los títulos de sus 
miembros provienen de dicha época. 

El título más importante entre los Diocesanos es el de 
Maestre. El Maestre es el que dirige el Credo en la ciu- 
dad y se encarga de administrarla política y financiera- 
mente. Un número determinado de Maestres forma el 
Parlamento, un órgano que dirige al Credo a nivel nacio- 
nal, continental o mundial, según sea necesario. Los 
Maestres de un mismo país se suelen reunir una vez al 
mes, los de un mismo continente una vez cada año y los 
de todo el mundo una vez cada tres años. Cuando el 
Parlamento está reunido, se discuten cosas como los 
problemas internos y externos surgidos en el Credo, los 
logros conseguidos, los objetivos por cumplir y la línea 
de acción a seguir. 

Al lado del Maestre están los Templarios, dos Dio- 
cesanos de gran importancia que actúan como guar- 
daespaldas y consejeros. Los Templarios son escogidos 
entre los mejores Cruzados, tanto por su fuerza como 
por su sabiduría, y es todo un honor convertirse en Tem- 
plario, pues uno de los dos Templarios será nombrado 
Maestre en cuanto el actual deje el puesto (lo que a lle- 
vado a no pocos Templarios a traicionar al que se su- 
pone que tenían que proteger). 

El grueso del Credo está formado por los Cruzados. 
Son miembros sin ninguna tarea concreta más allá de 
cumplir la función para la que han sido creados y no 
suelen tener un poder significativo, aunque un Cruzado 
que ha realizado numerosas hazañas y grandes servicios 
puede tener una gran influencia sobre sus compañeros 
menos importantes. 

Por último, están lo Escuderos, los miembros a prue- 
ba. Como su nombre indica, los Escuderos deben servir 
a uno o varios Cruzados (el Cruzado que tiene un Escu- 
dero para él solo puede considerarse realmente afortu- 
nado y normalmente lo emplea para presumir de sta- 
tus). Antiguamente, los Escuderos eran los que portaban 
las armas y equipo del Cruzado; hoy día suelen hacer de 
secretarios, notarios y mayordomos, aunque si hay que 
entrar en combate también se encargan de llevar las 
armas de su señor. 


Ministorios 


En la Psykosthasia se pueden distinguir tres impor- 
tantes Ministerios, cada uno con su papel específico en la 
misión de tentar y ajusticiar a la raza humana. 

Los Pactantes son los que se dedican a pactar con los 
humanos, confundirlos y tentarlos, por lo que pudren 
sus almas y los vuelven corruptos. 

Los Devoradores de Pecados son la fuerza de choque 
de la Psykosthasia y el motivo por el que es tan temida 
entre las demás Credos. 

Los Doblegadores son los inamovibles jueces e 
inquisidores de la Credo, castigan a los Nephilim desobe- 
dientes y suelen actuar más como mediadores y jueces 
que como torturadores. 


B'ney Caim 
Nuestra némesis. Por su culpa la humanidad está tan malcriada. 


Fidelium Fatum 
Intentan luchar contra lo inevitable. No se puede cambiar lo que ya está escrito. 


Scienco kaj Justico 
Necios idealistas. Dios es el que juzga. 


Selijot 
Jamás podrás volver a Su lado si no haces nada por conseguirlo. Con llorar, patalear y pedir perdón no arreglas 
nada. 


Sin Credo 


No ayudan, pero tampoco estorban. Los más sensatos después de nosotros. 
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La Scienco kaj Justico es un Credo de Nephilim que 
creen que Dios demostró más amor a sus Ángeles y a 
los humanos. Entonces, los demonios, carcomidos por la 
envidia, fueron a hablar con Dios, y este los des- 
terró por eso mismo. La Scienco kaj Justico tra- 
baja por lograr que se haga 
justicia, que Dios pague por 
haberlos abandonado y olvida- 
do. Antes mediante la alquimia, 
y hoy día mediante la informá- 
tica, los Envidiosos aspiran a 
abrir el Empireum, el mundo pri- 
mordial donde residían las Ideas y 
reinaban las Entidades, para que 
hagan justicia sobre Dios y den a 
los demonios su merecido respeto. 

El origen de la Scienco kaj J ustico 
se centra en la Inglaterra de la 
Revolución Industrial, cuando la 
máquina de vapor hizo que el 
mundo de la industria se con- 
virtiera en una verdadera mina de oro y la ciencia em- 
pezó a cobrar fuerza frente a la fe. En un guiño irónico 
del destino, los Envidiosos no saben quien fue el primero 
de ellos, pero siguen sus ideas de acceder al Empireum 
y hacer pagar a Dios por su desdén mediante la investi- 
gación científica y la práctica de la magia al pie de la 
letra. Así pues, fuera quien fuese el fundador del Credo, 
logró hacerse con un buen número de seguidores leales 
que se extendieron por las Islas Británicas, los países 
nórdicos y una buena parte de los Estados Unidos. 

La Scienco kaj Justico se dedicaba en sus orígenes a 
la construcción de máquinas cada vez más potentes, a la 
alquimia y sobre todo a la magia. Empleaban la magia y 
la tecnología juntas (lo que muchos de ellos llamaban 
tecnomancia) para acceder a una especie de Red for- 
mada por fuerzas místicas en la que estaba contenida 
toda la información pasada, presente e incluso futura, 
pues según ellos el centro de dicha Red era el mismí- 
simo Empireum. El esfuerzo era agotador y los resolta- 
dos pocos, pero los Envidiosos seguían adelante, inten- 
tando adentrarse cada vez en esta red de ideas. 

Fue la invención del ordenador lo que convirtió al 
Scienco kaj Justico en lo que es hoy día. Al principio, 
consideraron el ordenador como una útil herramienta 
para almacenar datos y hacer cálculos a gran velocidad, 
pero nada más. Hasta que en los años ochenta, un cien- 
tífico del CERN poseído por un Envidioso ideó una red in- 
terna para comunicarse con los demás científicos a 
través de los ordenadores. Entonces la Scienco kaj Jus- 
tico fue consciente del verdadero potencial de la má- 
quina. Según ellos, lo que su científico consiguió fue 
acceder mediante el ordenador a aquella Red mística y 
comunicarse con sus colegas empleando el entramado 
de datos como autopista. Por fin había una máquina que 
permitía acceder a la red con suma facilidad y sin hacer 
ningún esfuerzo, y los Envidiosos empezaron a desarro- 
llar el potencial del ordenador para conseguir que viajara 
por la Red a mayor velocidad y cada vez más adentro. 
Había nacido Internet, y con él la posibilidad de acceder 
a toda la información de la Red y, ante todo, al Empi- 
reum. 

Hoy día, la Scienco kaj Justico es un Credo de cien- 
tíficos, ingenieros y cibercolgados en general que em- 
plean las tecnologías de la información, la ciencia y la 
magia para infiltrar su conciencia en la Red y adentrarse 
cada vez más en ella, y así llegar a la fortaleza digital 
del Empireum. 

Y esto es solo el principio... 
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LaScdenco Ka j ustico 


Teoría de la reación 


Al principio sólo existía el Empireum, el lu- 
gar donde residen las Ideas, el Mundo Inte- 
ligible. Este mundo estaba gobernado por las 
Entidades, unas consciencias de poder mís- 
tico y sabiduría infinita. Una de ellas se 
llamaba Yahvé, y era la más ambi- 
ciosa de ellas, pues no se contenta- 
ba con gobernar; deseaba crear 
y gobernar su Creación. Un 

día, Yahvé consiguió salir 

del Empireum y creó un 
mundo nuevo, donde convivirían 
diferentes seres. Así se originó el 

Mundo Sensible, y la consciencia de 

las criaturas creadas por Yahvé se unie- 

ron en un subconsciente colectivo, for- 
mado por un complejo entramado de in- 
formación que se conectó al Empireum, lo 
que muchos llaman simplemente la Red. 

En principio, solo existían dos razas, una 
para el día, y otra para la noche, pero las dos 

igual de nobles. Yahvé (o Dios, como se deno- 

minó a si mismo olvidando a su hermanos) lla- 
mó “Ángeles” a la raza del día, y a la de la noche “De- 
monios”. Dotó a estas dos razas de conocimiento inf.- 
nito, y las amó por igual. Al menos al principio. 

Luego Dios decidió crear una raza que pudiera apren- 
der y decidir por sí misma, que no se guiara exclusiva- 
mente por patrones como el instinto. Comenzó a sentir 
cierta predilección por los Ángeles, y les ordenó poblar el 
mundo con plantas y animales, y después que educaran 
a la humanidad. Poco a poco, los Demonios fueron sien- 
do apartados, se sintieron desplazados por su amado Pa- 
dre y comenzaron a fraguar en su interior sentimientos 
que jamás deberían haber sentido: celos, ira y vengan- 
za. Los Demonios unieron sus fuerzas y se opusieron a 
Dios y a su Ángeles para hacerles entrar en razón. La 
respuesta fue contundente y dolorosa: el destierro a la 
tierra, junto con la humanidad, por atreverse a desobe- 
decer Sus órdenes. Además les negó el conocimiento in- 
finito y los privó de acceder a la Red. Selló las puertas 
del Empireum, para que nadie pudiera cuestionar Su vo- 
luntad, y el resto de las Entidades quedaron ahí atrapa- 
das. Dios se había convertido en alguien demasiado po- 
deroso y arrogante, con su hueste de Ángeles dispuestos 
a hacer lo que se les ordene, como corderos siguiendo a 
su pastor. A los Demonios sólo les quedaba una sola 
opción: sacar a las Entidades del Empireum, para que 
juzgaran a Dios e hicieran lo que debieran con él. Pero 
no sabían como hacerlo, pues Dios había pensado en ello 
y lo había sellado todo a la perfección. 

Y sin embargo Dios había cometido un error. Había 
privado a los Demonios del acceso a la Red, y con ello 
del acceso a las puertas del Empireum, pero no lo hizo 
con los humanos, y aunque los humanos no supieran el 
como, podían descubrirlo, pues podían aprender. Solo 
era cuestión de tiempo que la humanidad descubriera la 
forma de conectarse a la Red, y los Demonios estarían 
allí para verlo y aprovecharse de la situación. 

Y así ha sido. 


Empiroum 


Los Envidiosos ven el Empireum como el lugar donde 
moran las Entidades, los verdaderos dioses del Universo; 
un mundo primigenio formado por las Ideas. Hay algu- 
nos que piensan que en realidad el Empireum es algún 
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tipo de fortaleza informática en la red y que las Entida- 
des son complejos sistemas informáticos, mientras otros 
creen que el Empireum está en el centro del mismo 
Universo, y las Entidades son seres tangibles. En lo que 
todos están de acuerdo es en que allí moran la J usticia y 
la Libertad, selladas por el Supremo tiempo atrás, y que 
ha llegado el momento de liberarlas. Quizás halla que 
esperar hasta que se pueda viajar a través del espacio 
ignorando las distancias, o quizás ya se pueda acceder al 
Empireum navegando por la Red, pero lo que está claro 
es que algún día llegarán ante las puertas, y entonces el 
Juicio Final llegará, pero no exactamente como Dios lo 
había planeado... 


Vista Seneral 


Ciencia, justicia, tecnología y libertad. Esas serían, en 
pocas palabras, las columnas sobre las que se asienta la 
teoría de la Scienco kaj Justico. Con su cruzada personal 
contra Dios, los miembros de este Credo se dedican a 
buscar cualquier pista o cualquier medio mágico, tecno- 
lógico o virtual que les permita abrir las puertas del Em- 
pireum, y hacer que las entidades crucen el umbral a 
este mundo. Es cierto que el medio favorito es Internet, 
pero no todos creen que se pueda acceder al Empireum 
mediante la informática. Otros emplean la ciencia y la 
tecnomancia para crear extraños aparatos que les pue- 
dan ayudar en su cruzada, y los más tradicionales toda- 
vía continúan experimentando con la alquimia. Eso si, 
todo Envidioso que se precie sabe manejar un ordenador 
a la perfección. 

Para los demás Credos, son simplemente niños aficio- 
nados a los videojuegos, pero lo cierto es que la ambi- 
ciosa labor de los Envidiosos va más allá de las video- 
consolas, y los Nephilim ajenos que lo perciben no pue- 
den evitar sentirse incómodos por ello. La teoría de la 
Scienco kaj Justico parece disparatada pero... a fin de 
cuentas los Nephilim y la magia también existen, cosas 
que un humano consideraría disparatadas. 


Miembros 


La Scienco kaj Justico aprecia a los individuos inteli- 
gentes, astutos, fuertes de voluntad y con ganas de a- 
prender. Sus miembros suelen ser jóvenes, que entien- 
den de nuevas tecnologías o sobre sistemas de rastreo. 
Los hackers, informáticos, investigadores, arqueólogos y 
ocultistas son muy apreciados dentro del Credo. No fal- 
tan tampoco los ingenieros, e incluso hay algunos que 
provienen del área del desarrollo militar. 

Las Casas predilecta es la de los Kelvezu, pues este 
Credo parece ser el bastión donde pueden encontrar al- 
guna explicación para sus ideas (y además su poderoso 
intelecto es una gran ayuda para los Envidiosos). Le si- 
guen los Labrezu; muchos consideran la informática un 
nuevo arte, y ven la Credo como un lugar donde desa- 
rrollar el arte en un entorno “distinto”. Los Belbrezu En- 
vidiosos son menos numerosos, pero su fanatismo y de- 
terminación compite con los de los miembros más con- 
vencidos de las Casas más numerosas. Por último, los 
Malebrezu y los Narbazu no suelen coincidir con la ideo- 
logía de este Credo, en especial los últimos, que ven la 
tecnología como algo que debe ser erradicado. 

Respecto a la política, los Envidiosos prefieren no 
mostrar una participación activa, ocupándose más de 
sus objetivos personales. El puesto más importante que 
suelen llegar a ocupar es el de Patricio. Rara vez entran 
en el Tribunal, y más raramente aún llegan a hacerse 
con el poder de una ciudad. Y cuando esto sucede, tam- 
poco se nota demasiado... 


Fosofía 


Él nos traicionó 
La Scienco kaj Justico aún sangra por la herida abier- 
ta de los celos y la envidia, y se vengará por ello. Si ca- 
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yeron fue porque se cometió una terrible injusticia con- 
tra ellos, porque fueron traicionados por aquel que los 
había creado y al que habían amado como Padre. Dios 
dejó de lado a los Demonios cuando hubo que crear el 
Mundo y educar a la raza humana. Olvidó el potencial 
que estos tenían, y sólo se fijó en los ángeles. Los re- 
chazó como hijos y no supo apreciarlos como aliados, así 
que la Scienco kaj Justico hará que les tema como ene- 
migos. 


La venganza es la única salida 

La ofensa que Dios cometió para con los Nephilim es 
imperdonable; no hay excusa que valga para apartar con 
una mano a un hijo amante mientras acercas con la m- 
ano a otro. Dios pagará por su desdén y su arrogancia, y 
encontrará su final en los fuegos de la venganza. Los En- 
vidiosos se encargarán de que esta venganza se lleve a 
cabo, pero no serán ellos quienes se manchen las manos 
con la sangre de un padre arrogante que no se merece 
tal honor. Hay otros, más grandes y poderosos, que 
también quieren hacerlo. ¿Para qué hacer tú el trabajo si 
hay otros deseando hacerlo? 


Debemos romper los goznes 

Las Entidades del Empireum están furiosas. Yahvé era 
su hermano, igual que ellos en poder y sabiduría, y aún 
así se atrevió a proclamarse el único Dios. Si eso ya las 
enfadó, el sellar las puertas del Empireum fue el acto 
que lo condenó a sus ojos. Es posible que Dios sea gra- 
nde y poderoso, pero las demás Entidades también, y 
son más. Ellas atraparán a Dios, lo juzgarán y lo con- 
denarán por su arrogancia, pero para ello antes deben 
ser liberadas. Y esta importante labor recae sobre la 
Scienco kaj Justico. Deben encontrar el camino a través 
de la Red, ya esa esta algo virtual, material o espiritual 
(o todo a la vez, ¿quién sabe?), encontrar las puertas, 
introducir la llave y hacer girar la cerradura para romper 
el encierro de las Entidades. Entonces recibirán la re- 
compensa de la dulce venganza y se hará justicia. 


Aifuales Y Costumbres 


Icharus 

Icharus es el nombre que recibe una compleja y des- 
comunal base de datos creada por la Scienco kaj Justico 
para acceder de manera rápida y eficaz a cualquier tipo 
de información. Se puede acceder a la Icharus desde 
cualquier punto del planeta, tanto por medios mágicos 
como a través de un ordenador. Eso si, el Ministerio de 
los Crípticos se encarga de controlar el acceso a dicha 
base de datos, pues dentro de ella hay conocimientos y 
noticias sobrenaturales que no deben ser descubiertos 
por los simples mortales. Icharus nació cuando la Scien- 
co kaj Justico aprendió a controlar Internet y los ordena- 
dores, pero algunos Envidiosos antiguos defienden que 
esta base de datos ya existía antes de que se crearan los 
ordenadores, incluso antes de que la Scienco kaj Justico 
apareciera como Credo (y según ellos, sería el miste- 
rioso fundador el primero en encontrar esta base de 
datos en algún lugar de la gigantesca Red). 

Icharus contiene muchísima información, no solo so- 
bre el mundo mortal, sino también sobre el mundo infer- 
nal. En ella se puede encontrar el “dogma” que sigue la 
Scienco kaj Justico, y también se utiliza a modo de gi- 
gantesco foro para que los Envidiosos de todo el mundo 
expongan sus ideas y progresos y hablen con sus cole- 
gas de todo el globo. Muchos consideran |charus como el 
pilar central de la Scienco kaj Justico, incluso como el 
corazón. 


Los Grupos de Investigación 

Como todos los científicos e investigadores del mun- 
do, la Scienco kaj Justico sabe que cuatro ojos ven más 
que dos, y que para llevar a cabo una investigación lo 
mejor es que se reúnan unos cuantos científicos especia- 


lizados en distintos campos a que lo haga uno solo con 
conocimientos de varios campos. Los grupos de inves- 
tigación están formados habitualmente por tres o cuatro 
Usuarios, un Invitado por Usuario y un Moderador o, si 
la investigación es especialmente importante, un Mode- 
rador y el Administrador de la ciudad. Si la investigación 
es lo suficientemente grande e importante, el jefe de 
investigación puede ser el Hosteador del hemisferio en 
concreto. 

El grupo mantiene comunicación constante entre sus 
miembros y se reúnen periódicamente en una universi- 
dad o laboratorio privado para ponerse al día. El grupo 
de investigación no tiene que estar forzosamente com- 
puesto por científicos; puede haber, por ejemplo, dos ci- 
entíficos que se dedican a experimentar y un informático 
que se dedica a buscar información en la Red y a publi- 
car en Icharus los avances, o un científico, un alquimista 
y un ocultista para interdisciplinar, etc. 


La Tormenta de |deas 

No es tanto un ritual como una gran “quedada” en un 
Chat restringido, pero la Tormenta de ideas es una de 
las pocas costumbres de la Scienco kaj Justico que casi 
se podría considerar un ritual. El procedimiento es bas- 
tante sencillo: una vez al año, los Envidiosos de todo el 
hemisferio se “reúnen” a través de Icharus para po- 
nerse al día de sus experimentos, descubrimientos e in- 
vestigaciones, como si fuera un gran Chat. Esta reunión 
no es solo para hablar de cada uno, también se hacen 
sugerencias y se proponen nuevas vías de investigación 
y proyectos. De esta forma, cada Envidioso queda en- 
terado de los progresos de sus colegas y el credo puede 
actuar a la perfección como una gran comunidad cientí- 
fica. Toda la información intercambiada es guardada por 
el Hosteador. 

Posteriormente, los dos Hosteadores se reunirán en- 
tre ellos fuera de la vista de los demás Envidiosos y deli- 
berarán sobre los resultados obtenidos y las nuevas ide- 
as. Al día siguiente, los dos Hosteadores publicarán en 1- 
charus las conclusiones a las que han llegado y el cami- 
no que los Envidiosos deben seguir durante el próximo 
año. 

Los únicos que no participan activamente en esta es- 
pecie de ritual son los Crípticos, que ese día trabajan 
más que nunca para evitar presencias indeseadas o i- 
nesperadas en la conversación. 
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Tilos Y Dohoros 


La organización de la Scienco kaj Justico es similar a 
la que se sigue en los foros y otros servicios de Internet, 
en la que se emplean títulos “cibernéticos” para designar 
el puesto en la jerarquía que ocupa cada envidioso. 

El puesto más importante es el de Hosteador. Los dos 
Hosteadores son los verdaderos líderes de la Credo, y 
cada uno se encarga de coordinar las investigaciones de 
un mismo hemisferio. Los Hosteadores se reúnen a me- 
nudo y comparten ideas y resultados, para luego info.- 
mar al resto de sus colegas a través de Icharus. 

A los Hosteadores siguen los Administradores. Un Ad- 
ministrador, como su nombre indica, se encarga de ad- 
ministrar a los Envidiosos de una misma ciudad y es el 
jefe de todas las investigaciones oficiales que se estén 
llevando a cabo en la misma. Si la ciudad es grande o 
posee un amplio número de Envidiosos, el Administrador 
se ayuda de los Moderadores, que normalmente son dos 
o tres. Los Moderadores suelen desempeñar el papel de 
jefes de una investigación. 

El grueso de la Scienco kaj Justico está compuesto 
por los Usuarios, que se dedican fundamentalmente a la 
investigación, ya sea individual o con varios Usuarios 
más. 

Abajo del todo están los Invitados, que son aspirantes 
a entrar en el Credo. Los Invitados a menudo sirven de 
ayudantes a un Usuario o grupo de Usuarios durante una 
investigación, y con un año de servicio ya se les consi- 
dera Usuarios de pleno derecho (aunque con poco reco- 
nocimiento por parte de los Usuarios más viejos). 


Minishorios 


Existen tres importantes Ministerios dentro de la 
Scienco kaj J ustico: 

Los Crípticos son sabuesos buscadores de información 
interesante y son los encargados de administrar la gi- 
gantesca base de datos, purgarla de información innece- 
saria y vigilar que nadie no autorizado se cuele en ella. 

Los Netcrawlers son los firmes partidarios de la teoría 
de que el Empireum es una fortaleza digital, y se dedi- 
can a navegar por Internet buscando pistas y tratando 
de adentrarse cada vez más en la Red para encontrarlo 
y abrir sus puertas. 

Por último, están los Herméticos, los miembros más 
conservadores, rechazando el uso de la tecnología y de- 
fendiendo las antiguas tradiciones. 


B'ney Caim: 
Demasiado manipuladores. Hacen pelear a los hijos contra el padre en su propio beneficio. Deja a la humanidad. 
Bastante carga soportan ya por haber sido creados por un ser tan arrogante. 


Fidelium Fatum 
La única diferencia entre ellos y nosotros es que no creemos en un falso líder, y que no hacemos nosotros mismos 
el trabajo. Instigamos a otros a que lo hagan por nosotros... 


Psykosthasia 
Demonios comportándose como ángeles redentores. ¿Puede haber algo más vomitivo? 


Selijot 
Demonios buscando el perdón de Dios por algo que no hicieron. Si La Psykosthasia son vomitivos, estos 
directamente son pura mierda. 


Sin Credo 
Sin ideales, simples maniquíes. ¿No te interesa tu pasado? ¿No te interesa hacer valer tus derechos? Entonces, 
¿cuál es el centro de tu nihilista existencia? Ridículo. 
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Los Nephilim llevan entre los huma- 
nos desde la época de Roma según re- 
cuerdan los más poderosos y antiguos, 
de entre ellos. Y ya fueran aprendices 
de santo o monstruos consumados han 
buscado el apoyo de los suyos para 
ganar poder sobre los demás. Pero co- 
mo siempre pasa, algunos se quedan 
aun lado, ya sea por preferencias per- 
sonales, obligados por las circunstan- 
cias o por cualquier otra razón, siem- 
pre han existido individuos que no en- 
cajan o no quieren encajar en la so- 
ciedad, ni “vivir” como se les dice que 
deberían. 

Despreciados y a la vez agasaja- 
dos, los Nephilim que no forman 
parte de ningún credo tienen que 
moverse con cuidado entre las pode- 
rosas instituciones creadas por los 
suyos. Un paso en falso y se echarán 
a una gran grupo de Nephilim en 
contra suya sin tener ni un solo alia- 
do que los respalde. 

Pertenecer a un Credo representa 
muchas ventajas para los Nephilim: a- 
poyo de un grupo, tutela y ayuda en a- 
suntos tanto sociales como esotéricos, y 
más. ¿Quién preferiría pasar de todos esos 
beneficios a cambio de soledad? Pues cier- 
tamente bastantes. 

Uno puede mirar a los demás Credos y ver 
poder, pero ese poder viene con condiciones. 
Los Nephilim que deciden mantenerse al margen de la 
política de los credos normalmente buscan una cosa: 
libertad. 

Esa libertad puede venir de múltiples formas: libertad 
para organizar su agenda sin depender de otros, libertad 
para tener sus propias creencias, incluso algo tan simple 
como libertad para no tener que arrodillarse ante otro 
Nephilim. Los Sin Credo se refieren irónicamente a en- 
trar en un Credo como “vender su alma”. Y las semejan- 
zas son obvias; recibes poder pero son los poderosos, 
aquellos a quienes te has vendido, quienes administra- 
rán tu tiempo y ese poder que ahora tienes. 

Otras veces es por mecenazgo. Hay Nephilim que al- 
quilan sus servicios y pueden trabajar con un Credo un 
día y con otro credo otro, sin que los miembros de una 
Credo vayan tras de él (tienden a preocuparse más del 
Credo que alquiló sus servicios, puede que incluso con- 
tratándole). Además, estos Nephilim suelen ir de una 
ciudad a otra, evitando los problemas de llegar a ser de- 
masiado conocidos. 

Unas pocas veces, mayoritariamente entre los Nar- 
bazu, es por la soledad. Cuando otras cosas reclaman tu 
atención, meterse en política y perder el tiempo así no 
parece merecer la pena. Los asuntos pendientes del 
cuerpo que ahora ocupa, falta de convicción sobre lo que 
propugnan los Credos, o simple desgana o hastío es sufi- 
ciente para que muchos dejen de lado la política de los 
Credos. 

Además, piensan muchos, cualquier cosa que hayan 
ganado no tendrán que compartirla. 

Los Credos prefieren darles de lado y reírse de ellos 
debido a su carencia de propósito, pero también son los 
primeros en hablar con ellos para tratar de contratarlos 
como mercenarios, o incluso convertirlos en miembros 
de su Credo. 
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A pesar de todo, a veces 
son apreciados por los gober- 
nantes de una ciudad como 

mediadores imparciales u 

otras obligaciones en la 
Corte, aunque el respeto 
(y poder) que deben haber 
acumulado antes de algo 
semejante suele ser enor- 
me. Esto hace que muchos 
se pregunten si se hace para 
darle un reconocimiento al Ne- 
philim, o para tenerle en un lugar 
visible y controlado. 


Apodo: Los miembros de los cre- 
dos les suelen dedicar todo tipo de 
epítetos como inútiles, vagos, parási- 
tos, salvajes y herejes. Pero uno que 

se ha escuchado con bastante asiduidad, y 
que es bastante aceptado incluso por ellos, 
es el de Autarca. 


Miembros 


Los Nephilim Sin Credo pueden ser de to- 
das las clases, desde los más ricos, hasta los 
más pobres. Su cuerpo anfitrión suele ser es- 
cogido según el tipo de Nephilim, y no varía 
necesariamente por la inclusión en un Credo, 
por lo que no hay una apariencia “estándar” pa- 
ra los Autarcas. 

En lo referente a modos de ser suelen variar 
igualmente, aunque hay algunas pautas que se suelen 
seguir. Normalmente suelen preocuparse menos de te- 
ner posición en ningún sitio, que de asegurarse un sumi- 
nistro de fe constante, aparte de las otras necesidades y 
comodidades que desee. Muchos suelen ser indepen- 
dientes, aunque en principio el propio anfitrión no lo ha- 
ya sido, el Nephilim buscará la manera de mantenerse al 
margen, ya sea de la sociedad de los Nephilim o de los 
humanos, y valerse por si mismo. 

En las Casas son igualmente variados, dado que la 
mayoría de las veces es el anfitrión el que influye al final 
en si entrará o no en una Credo. Muchos son Narbazu 
que no desean atarse a ninguna causa, aunque tampoco 
faltan los otros tipos de Nephilim. Los menos proclives a 
no tener credo son los Malebrezu, cuya sed de poder les 
lleva a donde pueden conseguirlo. 


Nilos, Costumbres, Tilos Y Dehoros 


Como un grupo (si se les puede llamar así) desunido 
y totalmente basado en el individualismo, los Sin Credo 
carecen por completo de todo tipo de costumbres y 
rituales. Excepto aquellos que llevan a cabo con sus Ata- 
dos o sus aliados no tienen deberes con nadie, lo que es 
una de las ventajas y atractivos de no tener credo. 

Unas pocas veces, en momentos de excepción, al 
más anciano de entre ellos se le suele dar una posición 
de “mando” para que mantenga vigilado al resto. 

Normalmente se hace cuando el Imperator necesita 
tener controlados a todas los Credos y designa a al- 
guien, preferiblemente respetado, para vigilar a los que 
él mismo no puede. Otras veces se hace para provocar 
problemas al individuo en si, aunque los Imperates se 
cuidan de intentarlo con los que ven demasiado listos 
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como para salir con bien, o incuso ganar poder, con la nueva situación. 


De todas formas, mientras no se piense que puede influir en los asuntos de los demás, a los Autarcas les da lo 
mismo a quien nombren “rey de la nada”. 
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B'ney Caim 


Son como los Luciferinos, pero mas enervantes, lo cual ya es un logro. 


Fidelium Fatum 


¿Quieren asaltar el Cielo? Y nosotros somos los que nos dedicamos a cosas inútiles... 


Psykosthasia 
Desean bañarse en sangre, pero lo enmascaran bajo una misión divina para consolar a sus conciencias. Al menos 


no te dan por culo todo el día con sus ideas... normalmente. 


Scienco kaj J ustico 
Ya, a mi anfitrión también le contaban cuentos de niños. Lo peor es que estos se los creen y se cogen rabietas por 


ello. 


Selijot 
Lo frustrante es que él sentía pena por mí. ¿Te lo puedes creer?.Lo bueno es que está deseando ayudar, a su modo 


claro; lo malo es que es un pesado moralista, tan fanático como cualquier otro. 


Temidos, odiados e ignorados por el mundo, los 
miembros de la Die Bruderschaft piensan que los 
humanos tienen la culpa de su 
desgracia, y su odio hacia ellos es 
palpable en todos los Voraces. 

Si bien el credo tiene un nombre 
relativamente moderno, sus miembros 
alegan ser de la más antiguas, si no la 
que más. 

Realmente, Nephilim que sim- 
plemente se hayan visto supera- 
dos por su Martirio, o que se 
regodeen en él en un alarde de 
autodestrucción los ha habido 
desde que los propios Nephilim se 
mueven libremente por la Tierra. En cam- 
bio, ha sido en los últimos siglos cuando 
algunos se han empezado a agrupar 
formando lo que bien podría ser un 
Credo más. 

Die Bruderschaft, la Hermandad, 
vio la luz tras la caída de Hitler. Uno de sus 
generales, Steffen Kraatz, fue poseído por un 
demonio, tras ser asesinado por un judío. Los 
ideales antisemitas del recipiente mortal, y la rabia 
y sed de venganza contenida del demonio, culmi- 
naron con la creación de un nuevo Credo. Su 
cometido era matar a todos los humanos posibles, 
o manipularlos para su propio beneficio, y crear 
una sociedad íntegramente de humanos corruptos, 
para la desgracia de Dios. 

Si bien ese grupo solo se mueve por Europa, con 
algunas excepciones, hay otros Nephilim en otras 
partes del globo que están siguiendo el mismo ejemplo y 
se están agrupando de la misma forma que el grupo de 
Kraatz. Ahora muchos de estos grupos escogen también 
el nombre de “Die Bruderschaft” como suyo, y su apodo 
“Voraces” les hace justicia. 

No hay un perfil bien definido de Voraz, aunque nor- 
malmente suelen creer en la superioridad demoníaca 
sobre los mortales, y eso, unido a cualquier situación de 
discriminación social que haya sufrido su recipiente mor- 
tal, forjan en el Nephilim un odio sobrenatural para con 
la humanidad y todo lo que le rodea. Viven toda su vida 
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con una misión clara: exterminar a los humanos y 
para ello no dudan en explotar las propias 
diferencias que estos tienen ente 
sí. Por eso, miembros habituales en 
la Die Bruderschaft son mortales 
pertenecientes a los grupos sociales ra- 
cistas o nacionalistas desde donde tratan 
de radicalizar las posturas de los mismos. 
Los métodos revolucionarios de los 

Voraces suelen consistir en 

asesinatos brutales, violacio- 

nes, mutilaciones, rituales san- 

grientos de todo tipo, pero to- 

do centrados alrededor del 
mismo propósito: la exaltación de 
la grandeza demoníaca, y la demostra- 
ción de superioridad frente a un Dios que 
se muestra impasible ante el dolor de 
sus hijos. En general, suelen tener 
Pactantes dentro de los nazis o, al 
menos, de grupos sociales con 
una filosofía claramente xenófoba. 

Otra de las grandes costumbres del Die Bru- 
derschaft es el asesinato de todos las personas por 
las que tenga afecto el nuevo miembro de la Credo, 
para que no sea sobornable desde el punto de vista 
sentimental y para dar a conocer que la causa del 
Credo no hace distinciones ni excepciones de nin- 
gún tipo con los humanos, pues todos son abomi- 
nables. 

Se desconoce la organización interna del Credo, 
pero lo que sí se sabe es que se dividen en una 
especie de burla a los Ministerios: los Destacamen- 
tos. Se ignora qué tipo de utilidad tiene cada uno de 
ellos, pero se tiene indicios de su existencia. 

Lo que se tiene constancia a ciencia cierta, es que la 
Die Bruderschaft son terribles asesinos de humanos, y 
ponen en peligro muchas veces los objetivos de otros 
Credos, lo cual los hace enemigos por méritos propios. 

La mayoría de Nephilim prefiere mantenerlos alejados 
de sus tierras, antes que enfrentarse a ellos, pues saben 
que los Voraces son una pequeña plaga difícil de erra- 
dicar. 
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ENCADENADOS 


La mera mención de su nombre es capaz de provocar 
escalofríos al más aguerrido de los Nephilim. 

Antaño fueron Nephilim, pero con el paso 
de las eras se han convertido en algo tan 
alejado de los Nephilim como estos lo, f 
están de los humanos (aunque hay au? 
quien dice que los verdaderos de- | 
monios son los Encadenados, 
mientras que los Nephilim no son 
más que pálidos reflejos que 
han perdido su verdadero po- 
tencial). 

Al igual que los Nephilim 
esclavizan a los humanos, 
estos monstruos esclavizan a 
los Nephilim, empleándolos co- 
mo mera carne de cañón en 
sus conflictos. 

Se dice que en tiempos pre- 


téritos dominaron grandes impe- 


> 
rios y recibieron la adoración de ES A 


llones de seguidores, obteniendo un poder Y <= 


sin igual gracias a ello. Sea cierto o no, 


esos tiempos ya pasaron, y el número de sus SU 
adoradores es ínfimo comparado con aquel en- 


tonces, al igual que su poder. Pero los Encadenados si- 
guen siendo una gran amenaza, y si logran recuperar su 
antiguo poder, la Creación estaría en grave peligro. Y 
eso es algo que los Nephilim no están dispuestos a to- 
lerar. Muchos de ellos recuerdan como en el pasado fue- 
ron esclavizados por estos seres, y no están dispuestos 
a permitir que tal situación se repita. 

Los Encadenados no constituyen un Credo propia- 
mente dicho. Más bien, cada uno de ellos es su propio 
Credo. Puede que sus ideas y objetivos coincidan ca- 
sualmente con los de algún Credo, pero ellos lo ven de 
forma distinta, son los Credos quienes coinciden con 
SUS ideas y SUS objetivos. Para ellos el mundo se divide 
en esclavos y enemigos, sin término medio. Si no eres lo 
primero, entonces eres lo segundo. 


A 


La mera idea de colaboración entre iguales, el con- 
A cepto de la existencia de unos ideales por en- 
E cima de los individuos, es anatema para 
ellos. No es que no compartan esa vi- 
sión, es que son incapaces de 
O ercer la existencia de esta 
manera de pensar. 
Los Encadenados encarnan 
todo aquello en lo que los Ne- 
philim temen convertirse... pero 
también lo que algunos de ellos 
po desean. Los Encadenados 
son criaturas consumidas 
por su Martirio, y son incapa- 
ces de sentir las emociones o 
sensaciones que los mortales 
sienten, ya sean de tipo físico, 
emocional o intelectual. Tan solo 
sienten el dolor y el odio causado 
por su Martirio, pero incluso esas 
Y son sensaciones y emociones frías 
y vacías, que son incapaces de sa- 
tisfacerlos. Los Encadenados ansían 
sentir tal vez más que nada, pero son inca- 
paces de ello. 

Y lo peor de todo es que lo saben. 

Pero a su vez, tienen grandes ventajas respecto a 
otros Nephilim. Por encima de todo, su capacidad de 
estos de soportar el paso del tiempo y el poder des- 
tructivo del Martirio y de la Fe. Algunos Encadenados lle- 
van siglos (o milenios, tal vez) sobre la faz de la tierra, 
lo que les ha permitido obtener un poder mucho mayor 
que el de cualquier Nephilim, y se rumorea que son ca- 
paces de almacenar en su interior enormes cantidades 
de Fe, mucho mayores que la de cualquier Nephilim. Se 
rumorea que ellos Encadenados tienen acceso a toda 
una serie de Dominios nuevos, desconocidos para los 
Nephilim, y que tienen la capacidad de desarrollar el po- 
tencial de todos los Dominios hasta niveles extraordi- 
narios, que el resto de Nephilim no puede ni soñar. 
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CAprOJO 2:El PERSONNE. 


Thomas se agachó en medio del charco de barro y examinó la huella de zarpa 
que había grabada en el lodo. Era reciente, y bastante grande. Llevaba años 
cazando lo que él llamaba “bestias especiales”. Concretamente desde que una 
que decía ser su padre asesinara a sus hermanos, y nunca había visto una huella 
tan grande. 

Aquel día la caza sería muy interesante. La criatura no solo era más grande de 
lo normal, sino que además tenía hábitos de caza diurnos (cosa que Thomas sabía 
que era rara) y, por los destrozos que ocasionaba a sus presas, una fuerza 
descomunal. Se ocultaba en algún lugar de aquel tupido bosque, y Thomas 
estaba dispuesto a encontrarla y darle caza. Pese al poder de la criatura, el 
cazador no tenía miedo, pues aunque no le gustaba reconocerlo sabía que la 
sangre mezclada que corría por sus venas le inmunizaba contra el pavor 
sobrenatural que provocaban sus presas. 

Se hacía de noche, y la criatura no daba señales de vida. Thomas empezaba a 
aburrirse de tanto dar vueltas sin ningún resultado, así que decidió sentarse a 
descansar en un pequeño claro. Encendió un fuego y se dispuso a cenar unas 
pocas sobras. 

Fue entonces cuando una bestia negra se abalanzó sobre él, atacándole por la 
espalda. Sin embargo, Thomas la había oido llegar. Se escabulló por debajo de las 
enormes patas de la bestia, rodó hacia un lado y se levantó a escasos metros de 
su atacante. La “cosa” era un lobo gigantesco, más grande que un caballo, 
cubierto de pelo negro. Sus quijadas chorreaban la sangre de alguna presa 
reciente y sus ojos ambarinos miraban a Thomas con rabia. Thomas actuó con 
rapidez. Desenfundó su escopeta, convenientemente cargado con munición 
especial, y disparó tres tiros a la cabeza de la criatura. Dos cartuchos impactaron 
en los poderosos hombros de la bestia, y uma tercera se encajó en su mandíbula. 
La bestia gruñó dolorida y agachó la cabeza mientras Thomas la observaba 
satisfecho y desenvainaba su gran cuchillo de caza, también diseñado 
especialmente para criaturas como aquella. Sin embargo, su satisfacción se 
convirtió en una mueca de incertidumbre cuando la bestia volvió a levantar la 
cabeza para mirarle a los ojos. No había ni rastro de la herida que la bala le 
había provocado en la mandíbula. 

- ¿¿¿Plata??? —gritó la bestia, con una voz más parecida a un terrorífico rugido 
que a una voz humana- ¡Te has equivocado de monstruo, criatura patética! 

La cosa se abalanzó sobre Thomas, quien solo tuvo unos segundos para 
preguntarse en que demonios se había equivocado. 
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La carne es débil, Johnny, sólo el alma es inmortal. 


-Louis Cyphre (El Corazón del Ángel) 


Ya conoces el Mundo de Tinieblas en el que han caí- 
do los Nephilim. Ahora es el momento de presentarte el 
conjunto de rasgos y el sistema que utilizaremos para 
insuflarles vida y hacerlos aptos para jugar una crónica 
con ellos. Incluye la información sobre las cinco Casas 
Infernales que agrupan a todos los demonios, sus ven- 
tajas y sus desventajas. 


Crención del personaje 


El sistema de creación del personaje está enfocado 
para ofrecerte una serie de reglas para acotar la cons- 
trucción de los jugadores de sus personajes dentro de 
Demonio: La Redención, aunque no es una fábrica de 
estereotipos genéricos. Obviamente, y como en cual- 
quier juego interpretativo, el trasfondo y el futuro desa- 
rrollo de la personalidad de un personaje es más impor- 
tante que un puñado de puntos disgregados en una 
ficha, pero se hace necesaria una plantilla que muestre 
qué es lo que es capaz de hacer tu personaje y lo que 
no. 

Huye del tópico “Cuanto más puntuación, mejores 
resultados”. No siempre un personaje con más puntos 
en determinado rasgo saldrá mejor parado de una situa- 
ción, pues esto es un juego interpretativo, y serán más 
las ocasiones en las que te salve tu interpretación que 
una tirada de dados. Te recomendamos que entres en 
comunión con tu personaje y elijas sus capacidades en 
armonía con su trasfondo y su carácter. Es muy impor- 
tante que durante la creación del personaje, jugador y 
Narrador trabajen codo con codo para justificar que 
cualquier elección en un rasgo tenga coherencia y cohe- 
sión con el desarrollo de su historia. 


PROCESO DE CREACIÓN DEL PERSONAJE 


Utiliza las reglas de creación del personaje del Libro de 
reglas del Sistema Narrativo y añade los siguientes pasos a los 
personajes demoníacos durante el Paso Cinco. 

Elige una casa (consulta la p.80). 

Para representar los Dominios iniciales, escoge dos de la 
lista, de los cuales uno debe pertenecer a los Dominios de Casa. 

Los demonios pueden poseer Méritos adicionales perte- 
necientes a una lista especial (consulta la p.76). 

Escoge tus rasgos de la Forma Apocalíptica y una Mácula. 

La Moralidad recibe el nombre de Juicio en Demonio (con- 
sulta la p.147). 

Lanza un dado para determinar la fe que tu personaje po- 
see al inicio de la historia. 


Paso uno: determina ol concepto 


El Concepto es el cimiento de cualquier personaje. 
Antes de empezar a dibujar el retrato de nuestro perso- 
naje, necesitaremos unos bocetos en los que apoyarnos, 
antes de comenzar a concentrarse en los detalles que le 
darán volumen y forma. 

El Concepto debe de ser un lienzo sencillo (ejecutivo 
exitoso, joven científico, militar veterano), sobre el cual, 
a posteriori, podremos pintar las peculiaridades de nues- 
tro personaje, aunque por supuesto, también pueden 
caber conceptos más complejos: “Mi personaje fue un 
niño de impresionantes dotes intelectuales desde muy 
temprana edad, se graduó con matrícula de honor en su 
carrera universitaria y comenzó a trabajar en una em- 
presa de productos químicos, donde sufrió un accidente 
laboral que le hizo morir, para que un Kelvezu ocupase 
su cuerpo. Ahora utiliza su intelecto superior para ha- 
cerse con el control de ciertas multinacionales químicas”. 

Puede ocurrir, como en el anterior ejemplo, que 
algún jugador decida incluir la casa y el credo de su per- 
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sonaje en este momento. No obstante, la información 
requerida para llevar a cabo este proceso se detalla en el 
Paso Cinco, aunque si hablamos de jugadores novatos, 
pueden obviar esta opción hasta el debido momento. 


Paso dos: selecciona los ¿Niributos 


Una vez hemos tejido la base de nuestro personaje, 
es necesario fijar números que confirmen nuestras deci- 
siones. Lo primero que debemos cuestionar son los Atri- 
butos. Los Atributos representan el potencial crudo. ¿Es 
muy inteligente el personaje? ¿O quizás débil físicamen- 
te? ¿Puede ser muy astuto y perceptivo? Los Atributos 
responderán a todas estas cuestiones de manera numé- 
rica, y nos darán unas nociones sobre las que se susten- 
tará el personaje. Los personajes cuentan con nueve 
Atributos, divididos en tres categorías: Mentales (Inte- 
ligencia, Astucia y Aplomo), Físicos (Fuerza, Destreza, 
Resistencia) y Sociales (Presencia, Manipulación, Com- 
postura). 

En primera instancia necesitas determinar la cate- 
goría que resaltarás en tu personaje (primaria). Después 
debes elegir el grupo de Atributos en el que tu personaje 
muestra cierta resolución (secundaria). Por último, la ca- 
tegoría restante demuestra su talón de Aquiles. ¿Es tu 
personaje un modelo con pocas luces o un sabelotodo 
huraño? Normalmente, el Concepto determina la elec- 
ción de los Atributos de manera automática, pero quizás 
decidas crear algo inusual (el director de una empresa 
que no tenga ni idea de finanzas pero se valga de la 
fuerza bruta y las amenazas para mantener su puesto). 

Cada persona comienza con un punto inicial en cada 
Atributo, para asentar las capacidades básicas del ser 
humano. El orden de las categorías sirve para saber el 
número de puntos que se repartirá entre cada uno de los 
grupos. Los Atributos que se seleccionaron como pri- 
marios, contarán con cinco puntos, los secundarios con 
cuatro, y los terciarios con tres. Es decir, el anterior mo- 
delo con pocas luces recibiría cinco puntos en los Atri- 
butos Sociales, cuatro en los Físicos y tres en los Men- 
tales, mientras que el sabelotodo huraño tendría los cin- 
co puntos en los Mentales, cuatro en Físicos y los tres 
restantes en Sociales. 

El quinto punto de cualquier Atributo costará dos 
puntos, ende, si se desea que el personaje disfrute de 
una Inteligencia de 5, se deberán gastar cinco puntos 
(Uno automático, inviertes tres puntos para llegar a In- 
teligencia 4 y entonces, gastas dos más para llegar a 5). 


Paso Tres: selecciona PFohifidados 


Las Habilidades están agrupadas exactamente igual 
que los Atributos: Mentales, Físicas y Sociales. Las Habi- 
lidades Mentales rigen el conocimiento del entorno, y se 
incrementan a través del estudio y la práctica. Las Ha- 
bilidades Físicas están condicionadas por el entrena- 
miento, y se mejoran mediante la práctica y la repeti- 
ción. Por último, las Habilidades Sociales determinan la 
capacidad del personaje para relacionarse, y se refinan 
mediante la práctica y los errores. 

Al igual que los Atributos, las Habilidades también 
deben de ser priorizadas. Cada jugador deberá de deci- 
dir qué grupo de Habilidades es el primario, cuál el sec- 
undario, y cuál es el terciario. La categoría que prime 
recibirá once puntos para repartir, la que la secunde sie- 
te puntos, y la que quede al final cuatro puntos. A dife- 
rencia de lo que ocurre con los Atributos, las Habili- 
dades no comienzan con ningún punto gratis, ya que se 
considera que estos rasgos se consiguen mediante el 
cultivo y la dedicación, y no tiene nada que ver con el 


potencial natural del personaje. De la misma forma que 
con los Atributos, el quinto punto de cualquier Habilidad 
costará dos puntos. 


Paso cualro; selecciona Especialidades 


Puede ocurrir que, aunque cierto personaje tenga 
una gran presteza en Pericias o Sociedad, tenga más 
conocimientos en cierta área específica. Por ejemplo, la 
chica de relaciones públicas, Catherine Travis, tiene más 
facilidad para desenvolverse bien entre los garitos de la 
ciudad que entre las cenas de alta sociedad. Aunque sa- 
be cómo debería actuar entre las altas esferas, siempre 
lo ha hecho entre pubs. De cara al juego, este personaje 
podría tener tres puntos en Sociedad y una Especialidad 
en garitos. 

Los jugadores deben elegir tres Especialidades du- 
rante la creación de personaje. Deben de ser lo más 
acotadas posible, aunque se puede elegir varias Especia- 
lidades para una misma Habilidad. Es decir, Catherine 
podría ser especialista en garitos y en fiestas de frater- 
nidad. 


Paso cinco: añado Ja plantilla do Domonio 


En este momento, el demonio toma el cuerpo de tu 
personaje y lo convierte en algo distinto. La Posesión le 
confiere capacidades especiales y ventajas inimagina- 
bles, aunque lo aleja de su mortalidad. Además de in- 
gresar en un nuevo universo donde prima su Casa y su 
Credo, los cambios sobrenaturales afectan a su huésped 
mortal colmándolo de Máculas, revelando su Forma Apo- 
calíptica y le da acceso a los Dominios, los poderes de- 
moníacos. 


Casa 


La Casa del personaje actúa como su familia dentro 
del mundo demoníaco, y le dota de ciertas similitudes. 

Los Nephilim pertenecen automáticamente a la Casa 
que les impuso Dios para separarlos dependiendo de sus 
poderes. Ojea las descripciones de las cinco Casas (pp. 
80) y elige la Casa de tu personaje. El Narrador puede 
restringir la elección, dependiendo de las limitaciones de 
la crónica. Los preludios basados en la Posesión pueden 
hacer que esta decisión no dependa de ti, ya que en este 
caso será el Narrador el que elija la Casa de tu per- 
sonaje. 


Credo 


Si la Casa es la familia de un Nephilim, el Credo es 
su grupo de amigos. Por supuesto, siempre la familia 
viene dada, pero se puede elegir a los amigos adecua- 
dos. Cada Credo tiene su propia Teoría de la Creación y 
su visión del Malebolge, así como sus metas propias. El 
Credo no está para nada relacionada con la Casa a la 
que pertenece el personaje, aunque sí que es cierto que 
hay algunas Casas que están más predispuestas para 
cierto Credo. 

Se puede escoger un Credo durante la creación del 
personaje si se desea, pero quizás algún jugador quiera 
cambiar durante el transcurso de la crónica. El Credo no 
es algo a lo que se acceda por obligación, como lo sería 
la Casa. Se puede cambiar de Credo libremente, pero los 
miembros de la nueva orden lo mirarán con cierta des- 
confianza, mientras que los de su antiguo Credo lo 
tratarán como traidor. Por eso recomendamos que, si no 
se es un jugador experto, se comience como Sin Credo y 
que conforme vaya avanzando la crónica se decante por 
alguna de ellas. El Narrador tiene plena libertad para 
restringir la elección de ciertos Credos en su partida, o 
incluso prohibir la elección de estas, para que cada ju- 
gador se fraguúe su pertenencia al Credo. 
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Dominios 


Dios dotó a los demonios con ciertas capacidades 
místicas inspiradas en varios aspectos del Edén a las que 
llamó Dominios. Los Dominios son los poderes que los 
demonios pueden usar a voluntad. Algunos ejemplos de 
usos de los Dominios podrían ser: teleportarse, crear lla- 
maradas de fuego o incluso influir en la suerte para 
ganar una quiniela. 

Cada personaje comienza con dos Dominios que el 
jugador deberá de elegir como prefiera. Como mínimo, 
un Dominio debe de pertenecer a la lista de Dominios de 
su Casa. Las descripciones de las Casas incluyen la lista 
de Dominios propios de cada familia. 


Reminiscencia 


La Reminiscencia de un demonio representa su po- 
der potencial en bruto. Aquellos personajes con una alta 
puntuación en Reminiscencia poseerán valiosa informa- 
ción sobre sí mismo, sobre sus vidas pasadas y sobre la 
Creación misma. Los personajes con un nivel bajo de 
Reminiscencia están poco desarrollados o poseen poco 
potencial para albergar un conocimiento tan vasto. 

Todos los personajes demoníacos comienzan con un 
punto gratis en la ventaja Reminiscencia. Este rasgo 
puede incrementarse gastando tres puntos de Méritos 
por cada punto de Reminiscencia. Es decir, un jugador 
que gaste tres puntos de Méritos conseguirá Reminis- 
cencia 2, y otro que gaste seis puntos de Méritos, ob- 
tendrá Reminiscencia 3. Puedes encontrar la descripción 
de este rasgo en la p. 65. 


Forma Apocalíptica 


El cascarón mortal de un Nephilim en ocasiones se 
rompe, ya sea sin quererlo o de manera consciente y 
deja entrever lo que una vez fue en realidad. La Forma 
Apocalíptica es un reflejo de la verdadera naturaleza del 
Nephilim, el anhelo de lo que era y perdió sin remedio. 

Cada personaje comienza con 13 puntos de Forma 
para construir su Forma Apocalíptica. Cada Rasgo Apo- 
calíptico tiene un valor en puntos en escala de 1 a 4 
(aunque existe una excepción, en cada lista existe un 
Rasgo Apocalíptico poderoso con un coste de 5 puntos). 

La descripción de la Ventaja incluye las listas de 
Rasgos Apocalípticos, desde los Comunes hasta los pro- 
pios de cada Casa. 


Máculas 


Si la Forma Apocalíptica es el reflejo de la grandeza 
de un personaje, las Máculas son un reflejo de su 
decadencia. Las Máculas representan la podredumbre 
interior de un Nephilim y lo próximo que está de conver- 
tirse en un Engendro Infernal. Es la carga negativa de la 
personalidad de cada individuo, llevada a terreno físico. 

Cada personaje debe elegir una Mácula al comenzar 
el juego. En la descripción de la Ventaja encontrarás una 
lista de Máculas de ejemplo y la posibilidad de crear las 
tuyas de manera personalizada. 


Paso sois: oliwo Méritos 


Un personaje inicial posee siete puntos de Méritos 
que el jugador puede distribuir como desee. Estos 
rasgos deberían encajar en el concepto del personaje: es 
improbable que un estudioso Kelvezu posea el Mérito 
Desenfundado Rápido, a no ser que su trasfondo lo 
justifique. El Narrador tiene potestad para aconsejar o 
prohibir ciertos Méritos, así como para regalar un punto 
gratis (quizá para representar un contacto crucial para el 
juego). Para adquirir el quinto punto de cualquier Mérito 
se necesitan dos puntos iniciales. 
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Paso sioto: selecciona Ventajas 


Las reglas sobre las Ventajas se encuentran en las 
pp.80-93 del Libro de reglas del Sistema Narrativo. 
Por este motivo, en este libro nos centraremos menos en 
la mecánica del sistema y se ampliará más la informa- 
ción específica de los personajes demonios. 


Voluntad 


Los jugadores pueden utilizar Fe a la vez que gastan 
puntos de un punto de Voluntad. Para obtener más info.- 
mación sobre el gasto de Fe, consulta la pág. 139. 


MORADORES PEL ÁNFEERNO 


El Narrador puede permitir que los jugadores gasten 
puntos de experiencia y de Nephesh adicionales antes de 
comenzar a jugar para representar lo vivido desde su 
salida del Malebolge hasta el inicio de la crónica. 
Recién salidos O puntos de exp. 
Demonios experimentados 35 puntos de exp. 


Demonios veteranos 75 puntos de exp. 
Demonios poderosos 120 puntos de exp. 


Juicio y Martirio 

Tras la Posesión, el Nephilim experimenta emocio- 
nes que en las profundidades del Infierno eran inexis- 
tentes. Poseer un huésped le vale al demonio como un 
bálsamo curativo que le hace olvidar las penurias del In- 
fierno, restaurando su razón y suavizando su Martirio 
hasta conseguir convertirlo en alguien medianamente 
“juicioso”. Un demonio vive a caballo entre sus nuevas 
emociones humanas y sus feroces instintos demoníacos 
y la mejor forma de mantener un equilibrio y sobrellevar 
la precaria existencia como Nephilim es reconocer am- 
bas partes, la humana y la demoníaca, aprendiendo a 
caminar por la cuerda floja como mejor se pueda. Es por 
esto por lo que el concepto de Moralidad tal y como se 
aplica a los personajes humanos en el Libro de reglas 
del Sistema Narrativo se sustituye por el de Juicio. 

El Juicio del personaje se puede ver alterado por la 
angustia y el dolor que sufrirá a lo largo de la crónica, es 
por ello por lo que cuando aumente el valor de Martirio 
del personaje, su Juicio bajara en igual proporción. 
Todos los personajes empiezan con una puntuación en 
Martirio igual a tres y, por lo tanto, con una puntuación 
de siete en su Juicio (para más información consulta la 
pág.147). Como regla opcional, el Narrador puede per- 
mitir que aquellos jugadores que utilicen la plantilla de 
Demonio durante el proceso de creación del personaje, 
cambiar puntos de Juicio por puntos de experiencia. Esta 
posibilidad refleja la experiencia conseguida por el paso 
del tiempo (justificando el incremento de los puntos de 
experiencia) a costa de un deterioro en su comporta- 
miento (explicando la perdida de Juicio y la consecuente 
subida del Martirio). Los jugadores pueden sacrificar un 
punto de Juicio para conseguir cinco puntos de expe- 
riencia, siempre que no superen el límite de 5 puntos en 
Juicio (para un máximo de 10 puntos de experiencia). 

Ten en cuenta que el descenso del Juicio / aumento 
del Martirio no otorga nuevas Máculas ni nada parecido 
durante la creación del personaje (aunque lo acerca te- 
rriblemente a ese momento). 


Virtudes y Vicios 


Las Virtudes y los Vicios disponibles en el Libro de 
reglas del Sistema Narrativo, son los mismos que se 
aplican a los Nephilim pero la forma en que se mani- 
fiestan es más amplia. Por ejemplo, un personaje que 
sufra el Vicio de la Lujuria pasará las noches de alcoba 
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en alcoba, mientras que uno que caiga en la Envidia se 
empeñará en desbaratar los planes del Senado. Por otro 
lado, un personaje con la Virtud Esperanza podría dedi- 
carse día y noche a buscar la Redención, mientras que 
otro con la Virtud J usticia podría tentar y robar las almas 
de los prófugos de la sociedad que merecen ser casti- 
gados. 


Paso voho: la chispa do la Wida 


Llegados a este punto, deberías tener frente a ti un 
personaje finalizado, al menos desde el punto de vista 
de juego. Tienes todo lo que necesitas para utilizarlo en 
la Crónica, combinar sus Atributos con las Habilidades y 
lanzar dados si es necesario. 

Sin embargo, la interpretación no va de lanzar da- 
dos y utilizar poderes chulos (aunque muchos crean que 
así es). Todo lo que hemos descrito previamente es sólo 
un esbozo. Ahora toca darle sentido a todos esos puntos 
y conformar un personaje con una vida y con una per- 
sonalidad propia. Ve repasando la ficha poco a poco y 
busca sentido a los valores de los rasgos. ¿Por qué tu 
personaje se mueve tan bien en los bajos fondos? ¿Cuál 
fue el motivo por el que aprendió esos trucos sucios? 
¿Cuándo adquirió sus conocimientos ocultistas? ¿Tiene 
lógica todo lo anterior con su historia? ¿Conoce la ciudad 
o es nuevo aquí? Repasa despacio y con buena letra ca- 
da recoveco de tu hoja de personaje para dejar que sea 
un trozo de papel y convertirlo en alguien. 

¿Qué quiere decir Manipulación 3? ¿Es tu personaje 
un adulador que consigue todo a través de piropos? ¿O 
es un férreo mandatario que intimida sólo con su voz? 
Puede ser que posea un aire de confidente que hace que 
todos caigan en sus redes. ¿Qué rasgos hacen que los 
demás le tengan en cuenta y le hagan caso? ¿Son sus 
ojos expresivos y llamativos? ¿Frunce el ceño o prefiere 
una sonrisa para obtener algo? ¿Su voz es grave y 
autoritaria o fina y caprichosa? 

Quizás te parezca que tener bajo control todos y 
cada uno de estos puntos es inútil, pero ni mucho 
menos. Es lo primordial. ¿De qué te sirve, si no, tener 
un Labrezu con Presencia 3, Manipulación 4 y Compos- 
tura 3? No será distinto de otro Labrezu con Presencia 3, 
Manipulación 4 y Compostura 3. Huye de la monotonía y 
de lo mundano y atrévete a crear personajes únicos y 
que sean recordados por todos. 

Para acabar, recuerda que un Nephilim llega al Edén 
por casualidad, y esta casualidad le acompaña durante 
toda su existencia. Hasta aquí has elegido los rasgos que 
deseabas y has distribuido los puntos como creías. Para 
dar punto y final a esta creación del personaje, lanza un 
dado. Ese número indica la cantidad de Fe con la que 
comienza tu personaje. 


EL Profudio 


La personalidad y el carácter dependen de las expe- 
riencias y las decisiones del pasado. Es imposible ha- 
cerse una idea de una persona sin conocer la senda que 
ha transitado durante su vida. De igual forma, es impo- 
sible comprender a tu personaje sin entender sus orí- 
genes, los elementos del pasado que le han llevado 
hasta el comienzo de la crónica. El preludio debe ayu- 
darte a ajustar su personalidad y fijar conceptos tan eté- 
reos como sus manías o su forma de hablar. Se trata de 
una pequeña aventura en la que te reúnes con el Narra- 
dor e interpretáis algunos de los acontecimientos clave 
de la vida de tu personaje previa al comienzo de la 
crónica. 


La participación en un preludio es parecida a una 
sesión de juego real, solo que la historia de tu personaje 
se concentra en un único día repleto de decisiones. Es 
como si contemplaras su existencia a cámara rápida y te 
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Neferoncia Rápida para la Plamfila e Demonio 


Este anexo resume los cambios aplicables a la creación de per- 
sonajes demoníacos. Úsalo junto al resumen de la creación de per- 
sonajes que puedes encontrar en las pp.32-33 del Libro de reglas del 
Sistema Narrativo. 


Casa 


Selecciona una casa para tu personaje. Tienes cinco casas donde 
elegir. 

Belbrezu: fuertes, inquebrantables y crueles. 

Kelvezu: sabios, sibilinos y siniestros. 

Labrezu: sensuales, cautivadores y apasionados. 

Malebrezu: astutos, manipuladores y aristocráticos. 

Narbazu: implacables, salvajes y temperamentales. 


Cralo 


Selecciona un credo para tu personaje. Hay cinco credos para elegir. 
Si prefieres no escoger un credo, escribe “sin credo” en tu hoja de per- 
sonaje. 

El Fidelium Fatum busca liberar a Lucifer de su prisión en 
Genhinnom para iniciar una guerra contra la injusticia del Altísimo. 

El Selijot busca la Redención a través de las buenas acciones para 
llegar a convertirse en los ángeles que una vez fueron. 

La B'ney Caim manipulan a la humanidad para que en un futuro les 
sirvan como herramienta para revelarse contra Dios. 

La Psykosthasia creen que el mal es tan necesario como el bien y 
que a ellos les ha tocado el papel de antagonistas en este mundo. 

La Scienco kaj J ustico busca liberar a las poderosas entidades del 
Empireum para que pongan ajusticien al Todopoderoso y a este mundo. 

Los Sin Credo son los demonios “ateos”, aquellos que han rechaza- 
do seguir las creencias del resto de facciones. 


, y 
Dominios 
Selecciona dos Dominios, el cual al menos uno debe de ser uno de 
los preferidos por la casa. 


Dominio de la Adrenalina: el poder para incrementar el poderío fí- 
sico. 

Dominio de la Carisma: el poder para atraer e inspirar a los mor- 
tales. 

Dominio de la Conjuración: permite extraer objetos del Mundo 
Sombrío. 

Dominio de la Electricidad: el poder para crear un aura de crepi- 
tante electricidad. 

Dominio de la Enfermedad: permite aliviar o agravar enferme- 
dades existentes. 

Dominio de la Fauna: el poder para atraer y controlar a los ani- 
males. 

Dominio de la Forja: el poder para crear con la energía de la Fe 
objetos y armas. 

Dominio de la !lusión: el poder para “materializar” los pensamien- 
tos del Nephilim. 

Dominio de la Ira: el poder para encauzar la ira y el odio y conver- 
tirla en pura fuerza. 

Dominio de la Luz: el poder de controlar la luz y la luminosidad. 

Dominio de la Materia: el poder de cambiar a voluntad las ca- 
racterísticas físicas de los objetos. 

Dominio de la Metamorfosis: el poder para transformarse y ad- 
quirir formas animales. 

Dominio de la Naturaleza: el poder para controlar con su voluntad 
la vegetación circundante. 

Dominio de la Oscuridad: el poder de controlar las sombras, la 
Oscuridad y el propio Abismo. 

Dominio de la Posesión: el dominio para poseer limitadamente a 
otro mortal. 

Dominio de la Premonición: el poder para predecir aconteci- 
mientos pasados y futuros. 

Dominio de la Probabilidad: el poder de gobernar el Azar y el 
destino para decantarlo a favor o en contra. 


Dominio de la Sangre: el poder que permite controlar su fluido 
vital y el del resto de criaturas. 

Dominio de la Tecnología: el poder para poseer objetos y hacer 
que actúen de forma “encantada”. 

Dominio de la Teleportación: el poder para “saltar” entre diferen- 
tes puntos del espacio-tiempo. 

Dominio de la Tierra: el poder para manipular y gobernar la tierra. 

Dominio de la Vida: el poder que permite controlar la barrera 
entre la vida y la muerte. 

Dominio de la Voz: el poder para influenciar con tu voz en las 
emociones de los mortales y en el tejido de la realidad. 

Dominio de las Cenizas: el poder de manipular a los fantasmas y 
relacionarse con el Inframundo. 

Dominio de los Objetos: el poder para manipular objetos a distan- 
cia. 

Dominio del Agua: el poder para invocar y gobernar el líquido ele- 
mento. 

Dominio del Aire: el poder para invocar y gobernar los vientos. 

Dominio del Clima: el poder que permite alterar las condiciones cli- 
máticas y crear fenómenos meteorológicos a voluntad. 

Dominio del Frío: el poder de invocar el frío y utilizarlo a voluntad. 

Dominio del Fuego: el poder para invocar y gobernar las llamas. 

Dominio del Manto: el poder que permite viajar entre el mundo fí- 
sico y el Mundo Sombrío. 

Dominio del Pecado: el poder para influir y alterar la moral 
humana y sobrenatural. 

Dominio del Ser: el poder para cambiar la apariencia física. 

Dominio del Sueño: el poder de infiltrarse en los sueños de los 
mortales. 

Dominio del Tiempo: el poder que permite acelerar o desacelerar 
el tiempo a voluntad. 


Neminisvencia 


La Reminiscencia del personaje comienza en 1, aunque se puede 
gastar puntos de Méritos para incrementarla. 


Forma ¿Apocalífica 


Selecciona los rasgos de forma con los 13 puntos disponible para 
ello. 


Múculas 


Selecciona una Mácula del listado. 


Méritos 


Los nuevos Méritos demoníacos son: Pactos (+ a e*eees), Parangón 
(o... y es..s) Posición (+. a ee..s) y Seguidores (e a +.e...), 


Costo de puntos de experiencia 


Rasgo Coste 
Atributo Punto x 5 
Habilidad Punto x 3 
Especialidad 3 
Dominio de Casa 20 
Dominio de Común 30 
Dominio de Otra Casa 40 

Mérito Punto x 2 
Reminiscencia Punto x 8 
Juicio Punto x 3 
Voluntad 8 
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concentraras en los momentos estelares hasta el mo- 
mento de su muerte o su suicidio. Relaciones románti- 
cas, trabajo, familia, amigos, enemigos... todo puede in- 
terpretarse en el transcurso del preludio. Cada pequeña 
escena ayuda a definir tu personaje antes de que su Ne- 
philim lo posea. 


El preludio te permite meterte en la piel del 
cascarón mortal de tu personaje (que en parte es tu 
personaje) y familiarizarte con él. Te proporciona un 
marco de referencia y te permite decidir la forma en que 
reacciona a ciertos estímulos y emplea sus capacidades. 
Esta sesión suele ser rápida y carece de la cuidadosa 
planificación necesaria durante el juego normal. Aunque 
es esencial para el desarrollo del personaje, sirve para 
ampliar su trasfondo, por lo que no es necesario exten- 
derse demasiado. 


Suña para el Narrador sobre los profudios 


Hoy ha sido un día de perros. Sales de tu trabajo en 
uno de esos ruidosos edificios llenos de oficinas y te 
diriges a coger el metro. Siempre el mismo tedio, la 
misma rutina, nada que te haga levantar la mirada de 
tus zapatos. Bajas las escaleras e introduces la tarjeta 
de abonado. El enorme túnel repleto de gente se abre 
frente a ti. Te sientas en un banco y esperas paciente- 
mente con tu maletín unos diez minutos, para que 
aparezca la línea que cogerás. Te internas en él. ¿Qué 
haces? 


El Narrador interpreta el preludio de cada uno de sus 
jugadores de forma individual, ayudando al jugador a 
reforzar la relación con su personaje y jugando con la 
idea de que el preludio es personal: el pasado del perso- 
naje sólo le pertenece a él. Es posible que dos jugadores 
compartan determinados momentos de sus preludios, 
aunque sólo debería hacerse si ambos personajes tenían 
algún nexo común antes de la Posesión, e incluso en- 
tonces no debería durar demasiado. No debes preocu- 
parte por ignorar al resto de jugadores mientras te con- 
centras en un preludio. Durante la crónica intentarás fo- 
mentar lo máximo posible el espíritu de grupo, por lo 
que esta situación no debería ser importante 


Es apropiado forzar la situación durante un preludio, 
obligar al jugador a tomar decisiones rápidas y saltar 
hacia delante en el tiempo antes de que los sucesos lle- 
guen a su resolución. Debes sacar a relucir los instintos 
primordiales del personaje. El jugador puede analizar los 
sucesos posteriormente, mientras espera que el resto de 
sus compañeros concluyan sus preludios. Salvo que pla- 
nees pasar toda una sesión desarrollando preludios, de- 
berías condensar la situación lo máximo posible para 
extraer una dosis concentrada de la existencia de cada 
uno de los personajes. Si lo haces así, conseguirás do- 
tarles de potencia e impacto, ya que los jugadores ten- 
drán una retahíla de imágenes en sus mentes al co- 
mienzo de la crónica, algo equivalente a como si toda su 
vida hubiera pasado frente a ellos. 


Observas a algunos de tus compañeros de viaje. Un 
adolescente cubierto de acné, una entrañable viejecita, 
una chica con gafas de pasta y pinta de lesbiana acti- 
vista, y por lo demás, personajes grises. El altavoz del 
vagón te indica que todavía te quedan 4 paradas para 
llegar a tu destino. Estás de pie, con el maletín en una 
mano y la otra en una barra. De repente, se oye un 
ruido increíblemente agudo, de dos hierros chocando 
entre sí. Las caras de la gente comienzan a arrugarse. 
Las luces comienzan a parpadear. ¿Cómo reaccionas? 


Debes intentar que el jugador explore el escenario y 
las reglas durante el preludio. Haz que realice unas 
cuantas tiradas, deja que cambie algunos Méritos u otros 
rasgos si no se adaptan a su personaje. Vigila a los juga- 
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dores que usan esta oportunidad para convertir a su 
personaje en un ser invulnerable. Cualquier cambio de- 
bería llevarse a cabo en beneficio de la historia y la per- 
sonalidad del personaje, no para que sus tiradas tengan 
más probabilidades de salir bien. También puedes dejar 
que comience el preludio sin asignar sus puntos de Méri- 
tos y que los vaya colocando conforme la historia se va 
desarrollando. Presenta a aliados y contactos, visita su 
trabajo para que explore el lugar donde consigue dinero 
que necesita para vivir y explora todos los detalles del 
ambiente que le rodea. Durante el preludio lo mejor es 
evitar el combate directo. Nadie quiere que su personaje 
muera antes de comenzar la crónica. Si es absoluta- 
mente necesario, describe la lucha y determina los resol- 
tados sin realizar tiradas de dados, ya que le arrebata su 
antigua existencia. 


Durante tus descripciones, permite que el jugador 
intercale sus propias ideas y detalles respecto al trasfon- 
do de su personaje. Recuerda que estáis narrando la 
historia conjuntamente, por lo que debes ver al jugador 
como un compañero. También puedes utilizar detalles 
para provocar emociones en el jugador (“El sacerdote se 
abraza a ti visiblemente emocionado tras donar esos seis 
mil euros para la restauración de la iglesia de su pue- 
blo”). Obviamente, una vez que un personaje es poseído 
por un Nephilim quizás tenga la iglesia más alejada de lo 
que cree. Demonio es un juego de horror personal, por 
lo que cualquier personaje debe experimentar un gran 
sentimiento de pérdida antes de comenzar su existencia 
en un cuerpo ajeno. 


El vagón comienza a dar bandazos y caes al suelo. 
Más personas caen encima de ti. Chillas. Tu rodilla cruje 
por la presión soportada. Los gritos de pánico resuenan 
en tus oídos. Pierdes la verticalidad y entiendes que el 
vagón está cayendo. Vuestros cuerpos, como monigotes, 
se dejan llevar por la cinética y la gravedad. Estás 
siendo arrastrado a toda velocidad al final del vagón, 
cuando ves algo que te estremece todo el cuerpo. Una 
barra. Se va a dar de lleno en tu cuello. El impacto es 
inevitable. Tu nuez se hunde en tu tráquea y te impo- 
sibilita respirar. Mientras agonizas el vagón va parando y 
notas cómo la sangre empapa tu corbata. Todo se hace 
negro. Pero más lejos, en otra cota de realidad, algo 
despierta y se ve catapultado a tu cuerpo. Cuando des- 
piertas de nuevo, los gritos han cesado. Las luces siguen 
parpadeando, pero ahora puedes respirar. No hay ni 
rastro de sangre en tu corbata. Ya no eres el mismo. 

La Posesión de un personaje debería constituir un mo- 
mento cumbre en su desarrollo, y como tal, tendría que 
ser interpretado al máximo. Este momento es suma- 
mente importante, ya que define el cambio que trans- 
forma al personaje en demonio. Juega con las sensa- 
ciones de intrusión cuando trata con alguien de la vida 
del cascarón mortal. Construye la agonía que sentiría al 
morir. Aunque el jugador sabe lo que va a suceder, des- 
conoce la forma en que lo hará. Tu responsabilidad con- 
siste en hacer que el hecho sea lo más extraño y místico 
posible, describiendo cada instante hasta el más mínimo 
detalle. Juega con la intromisión, permitiendo que el 
jugador experimente los sentimientos emocionales y físi- 
cos del cambio. Aunque siempre puedes continuar inter- 
pretando algunos detalles posteriores a la Posesión, este 
hecho debe quedar grabado en la mente del personaje. 


Dilema existencial 


Las preguntas que incluimos a continuación deberían 
servir para acabar de completar el trasfondo del perso- 
naje, detallando zonas que un jugador podría obviar du- 
rante el proceso de creación. Aunque no haya tiempo 
para interpretar un preludio detallado, deberías intentar 
contestar el mayor número posible de ellas, ya sea me- 
diante una historia breve o una charla con el Narrador. 


Los detalles son importantes, ya que contribuyen a 
dotar de realidad a tu personaje antes del comienzo de 
la historia. La mayoría de estas preguntas van dirigidas 
al recipiente mortal del personaje, ya que debemos crear 
un pasado para ese cascarón, aunque luego a nuestro 
personaje sólo le sirva de medio de transporte para lle- 
var a cabo sus objetivos. 


+ ¿Cuál es tu edad? 

¿Cuándo naciste? ¿Qué edad tenías cuando poseíste 
a tu recipiente? ¿Cuánto tiempo llevas existiendo como 
Nephilim? ¿Eres más o menos maduro de lo que 
aparentas? 

+ ¿Qué aspectos únicos definieron tu niñez? 

¿Qué recuerdas de tu juventud? ¿Qué sucesos 
contribuyeron a forjar tus emociones y tus actitudes? 
¿Dónde estudiaste? ¿Fuiste un buen estudiante? ¿Cuáles 
son tus familiares más cercanos? ¿Cuál es el recuerdo 
más claro de tu niñez? ¿Fuiste al instituto? ¿Y a la 
universidad? ¿Viviste siempre en la misma ciudad o tu 
familia se mudaba con frecuencia? ¿Participaste en algún 
equipo deportivo? ¿Alguna amistad de la niñez dura 
hasta tu época adulta? 

+ ¿Qué clase de persona eres? 

¿Eres una persona amable y gentil o un bastardo 
arrogante? ¿Eres famoso o un marginado social? ¿Tienes 
familia? ¿Trabajas? ¿Tienes amigos verdaderos, o solo 
conocidos? ¿Qué te ayuda a seguir adelante? ¿Tienes a 
alguien que te eche de menos? 

+ ¿Cuál fue tu primer contacto con lo sobre- 
natural? 

¿Tuviste algún contacto con lo sobrenatural antes de 
la Posesión? ¿Cuándo te encontraste por primera vez on 
lo desconocido? ¿Qué sentiste..? ¿Preocupación? ¿Ira? 
¿Incredulidad? ¿Curiosidad? 

e  ¿Tuviste un mentor que te ayudara? 

¿Qué sabes de tu mentor? ¿Fue seductor, abusivo, 
críptico o abierto? ¿Qué crees que hizo fijarse en ti? 
¿Cuándo tiempo estuviste con él? ¿Se esforzó por 
educarte? ¿Te encontraste con otros Nephilim durante 
esa época? ¿Juzgas al resto de Nephilim basándote en la 
opinión que posees de tu mentor? 

e ¿Fuiste presentado en sociedad?? 

¿El Imperator te dio la bienvenida? ¿Se mostró 
reclutante al aceptarte? ¿Tuviste que amenazar O so- 
bornar a los Nephilim más prominentes para que te 
aceptaran? ¿Estás huyendo de las autoridades demo- 
níacas? ¿Cuál crees que es la opinión de los Nephilim 
más importantes de la ciudad sobre ti? 

+ ¿Cómo entablaste relación con el resto de 
miembros de la Caterva? 

¿Os unisteis por azar o de forma intencionada? 
¿Todos sois del mismo credo o de la misma casa? 
¿Trabajáis para conseguir el mismo objetivo? ¿Conociste 
a alguno de tus compañeros antes de la Posesión? ¿Qué 
mantiene a la caterva unida cuando las cosas se ponen 
feas? 

+ ¿Cuáles son tus motivaciones? 

¿Deseas vengarte por tu encarcelamiento? ¿Te 
gustaría mantener parte de la antigua vida de tu 
huésped? ¿Estás involucrado en algún conflicto entre 
credos? Si pudieras pedir un deseo, ¿Cuál sería? 


¿Aendum 


Aquellas personas carentes de motivación y de ra- 
zones por las que vivir no son normalmente poseídas por 
los Nephilim. Debe de tener una meta o algún asunto 
pendiente para que un Demonio les posea. ¿Existe una 
meta ambiciosa o muchas metas más normales? Aunque 
Demonio es un juego de narración gótica, los Nephilim 
no dedican su existencia a lamentarse por las esquinas 
de la ciudad. Recuerda siempre determinar una raison 
d'étre para tu personaje. Cuando lo hayas hecho, habrás 
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terminado de girar la última tuerca para crear un gran 
personaje. 


Ejemplo do creación de personajes 


Daphne planea participar en la crónica de Alberto. 
Alberto le indica que la crónica de centra en la lucha de 
los Credos para averiguar las intenciones de Die Bruder- 
schaft en la ciudad, lucha en la que cada uno de ellos in- 
tenta infiltrare en la desconocida escala de poder de loa 
Voraces. Le informa que los Nephilim de todos los Cre- 
dos han cambiado de táctica tras saber que la Serafín de 
la Selijot está en peligro. Alberto ha diseñado su crónica 
para que los Credos utilicen a los Nephilim más jóvenes 
como carne de cañón, investigadores y aventureros, por 
lo que el personaje de Daphne debería de ser un Nephi- 
lim sin demasiada experiencia. 

Alberto le da una hoja de personaje y Daphne pasa 
varios minutos meditando sobre algunas ideas antes de 
reflejarlas en su personaje. 


Paso uno: Concepto 

La primera responsabilidad de Daphne consiste en 
crear un concepto. Decide que desea interpretar a un 
químico que fue poseído tras un accidente tóxico con al- 
gunas sustancias. Su personaje es un hombre soltero y 
extrae Fe de sus familiares más cercanos, como sus her- 
manos, padres y sobrinos. Daphne juega con la posi- 
bilidad de darle un giro bestial a su personaje y conver- 
tirlo en un Narbazu, pero finalmente prefiere lo más evi- 
dente para él y elige la Casa Kelvezu. 

Al ser un hombre, no puede bautizar a su personaje 
como ella, aunque tampoco le hubiese gustado, así que 
decide que su personaje será Joe Wright, químico super- 
dotado de ascendencia americana. 


Paso dos: Atributos 

Daphne debe priorizar y asignar los Atributos de 
Joe. Basándose en su concepto, decide que los Atributos 
Mentales serán el punto fuerte del personaje, por lo que 
los define como primarios. Por supuesto, Daphne tam- 
poco desea que Joe sea un hombre sin modales, por lo 
que selecciona los Atributos Sociales como secundarios. 
Esto deja los Atributos Físicos como terciarios, por lo que 
Daphne añade al concepto de su personaje la bóxer- 
vación de que es un enclenque y evita siempre cualquier 
enfrentamiento físico. 

Daphne cuenta con cinco puntos para repartir entre 
los Atributos Mentales. Como había decidido previa- 
mente, su personaje será superdotado. Con esta idea en 
mente, asigna dos puntos en Inteligencia, increpen- 
tando el total a 3. A continuación, considera que Joe es 
una persona que no se deja condicionar fácilmente. 
Utiliza dos de sus puntos restantes en Aplomo, increpen- 
tándola hasta un valor de 3. Su punto restante increpen- 
tará su Astucia a 2, convirtiéndole en alguien normal. 
Daphne está convencida de que este reparto tiene sen- 
tido para un personaje que pone más énfasis en la inteli- 
gencia que en el aspecto físico. 

Con cuatro puntos que asignar en Atributos Socia- 
les, Daphne decide que la Compostura es el Atributo 
más importante para su personaje, ya que siendo un 
químico afamado no sólo es suficiente tener una mente 
brillante, si no también tener modales. Coloca dos de 
sus cuatro puntos en este Atributo obteniendo un total 
de 3, acto seguido coloca un punto en Presencia y otro 
en Manipulación para hacer que Joe tenga un nivel me- 
dio en cada uno de estos Atributos. 

Para finalizar, Daphne centra su atención en la cate- 
goría Física. Ve a su personaje como una persona del- 
gada y consumida, ya que ha pasado toda su vida entre 
libros, fórmulas y componentes químicos, por lo que no 
añade ningún punto a Fuerza. Coloca dos puntos en 
Destreza para reflejar la precisión de su personaje para 
manejar cantidades, unidades de masa y balanzas, y a- 
ñade su último punto en Resistencia. 
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Paso tres: Habilidades 

Las Habilidades, al igual que sucede con los Atri- 
butos, se deben priorizar y seleccionar. Daphne decide 
conservar las mismas prioridades que aplicó en los Atri- 
butos, colocando Mental como primario, Social como se- 
cundario y Físico como terciario. Joe ha pasado su vida 
desarrollando las habilidades para las que está más do- 
tado y desechando aquellas en las que carece de aptitu- 
des naturales. 

Con los 11 puntos que debe asignar a sus Habi- 
lidades Mentales, Daphne intenta imaginar las cosas que 
son importantes para la profesión de Joe, que es el cen- 
tro de su vida. Ciencia es una elección obvia, por lo que 
asigna tres puntos. Coloca dos puntos en Academicismo, 
Informática e Investigación para reflejar la educación 
científica básica de cualquier científico. Coloca un punto 
en Medicina, porque cursó varias ramas de Biología en la 
carrera y asigna el último punto en Pericias, ya que 
comprende que pudo haber hecho sus pinitos en física. 

Daphne repasa la lista de Habilidades Sociales y de- 
cide cómo gastar sus siete puntos. Dada la experiencia 
de Joe para desenvolverse en actos formales, elige asig- 
nar dos puntos en Sociedad y Empatía para representar 
sus habilidades en estos campos. Coloca un punto en 
Trato con Animales por las optativas de Biología ya men- 
cionadas más arriba. Asigna un punto a Expresión dán- 
dole sentido a su capacidad para desenvolverse frente a 
una multitud con cierta facilidad. Coloca el punto final en 
Persuasión, ya que considera que Joe puede tener cierta 
labia para tratar con los demás. 

Para finalizar, debe asignar cuatro puntos en el gru- 
po Físico. Sabe que Joe carece de potencia física, y con- 
sidera que es mejor centrarse en habilidades físicas no 
directas, por lo que coloca dos puntos en Conducir. Colo- 
ca su siguiente punto en Atletismo, para reflejar sus a- 
ños en el club. El último punto queda asignado en Fu- 
llerías para poner de manifiesto su pericia con la presti- 
digitación. 

Paso cuatro: Especialidades 

Una vez que Daphne ha asignado los puntos de Ha- 
bilidades, necesita decidir los lugares donde colocar sus 
tres Especialidades. Repasando las Habilidades seleccio- 
nadas, intenta imaginar cuáles ha podido refinar su per- 
sonaje y acaba decidiendo que serán Ciencia, Sociedad y 
Medicina. Se centra en Ciencia y decide que Joe tendrá 
una ventaja característica cuando se trate de química. 
La habilidad social de Joe se centrará en los aconteci- 
mientos formales, como premios o cenas de beneficen- 
cia, y su Medicina estará relacionada con cuestiones di- 
gestivas. 


Paso cinco: plantilla de Demonio 

Daphne ya decidió la Casa de su personaje cuando 
desarrolló su concepto, y Alberto no le ha impuesto lími- 
tes en lo que respecta al Credo. Sopesando el concepto 
de su personaje, Daphne cree que Mephistos, el Nephi- 
lim que ha poseído a Joe, debería ser de la Scienco kaj 
Justico, ya que no encuentra otro recipiente mortal tan 
válido como Joe para él. Así pues, anota en el espacio 
reservado para el Credo “Scienco kaj Justico”. 

Daphne cuenta con dos Dominios para elegir de la 
lista de Dominios comunes o de la Casa de Mephistos, la 
Casa Kelvezu, aunque al menos uno debe ser propio de 
los Kelvezu. Lo cierto es que Daphne, tras echar un 
vistazo a los cuatro Dominios de la Casa Kelvezu no está 
convencida con ninguno de ellos para Mephistos, pero se 
termina inclinando por el Dominio del Tiempo, ya que le 
gusta el concepto de un demonio que salte las barreras 
temporales. Con el Dominio que le queda por escoger, 
pasa directamente a la lista de Dominios Comunes, y 
tras divagar unos minutos, se decide por el Dominio de 
la Tecnología, ya que le parece muy adecuado que Me- 
phistos pueda poseer objetos. 
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PFECPOS DE LA REMIMISCENCIA 


Reminiscencia — Atributo/ Habilidad máx. 


Alberto informa a Daphne que Mephistos sólo podrá 
gozar de Reminiscencia 1, porque estaría reciente su sa- 
lida del Abismo. 

Daphne debe centrarse ahora en la Forma Apocalíp- 
tica de Mephistos. Con los 13 puntos de Forma que tie- 
ne, decide gastar tres para comprar el Rasgo de los Kel- 
vezu Agudeza Mental Aumentada, porque considera que 
cuando Mephistos se Revela debe de ser mucho más 
agudo que cuando las limitaciones de Joe se lo impiden. 

Consumiendo dos de sus puntos de Forma restan- 
tes, compra el Rasgo Común Campo Magnético, refor- 
zando el tinte científico de Mephistos. Daphne gasta cua- 
tro puntos para atribuirle el Rasgo Común Rasgos Socia- 
les Aumentados a Mephistos. Para finalizar, gasta sus 
cuatro puntos restantes para adquirir Sin Reflejo e Ini- 
ciativa Aumentada. 

Para acabar con la plantilla demoníaca de Me- 
phistos, Daphne debe seleccionar su Mácula. De toda la 
lista de Máculas, no está realmente convencida con nin- 
guna, y se plantea la idea de crearse una propia y pre- 
sentársela a Alberto, pero desecha la idea, porque no se 
le ocurre nada interesante, así que termina inclinándose 
por la Mácula Martirizado, y la anota. 


Paso seis: Méritos 

Daphne debe asignar siete puntos en Méritos. 
Repasa la lista de Méritos del Libro de reglas del 
Sistema Narrativo con la intención de hallar aquellos 
que mejor reflejen la existencia de Joe. Como Joe es un 
hombre instruido y sabio, decide gastar cuatro puntos 
para adquirir el Mérito Saber Enciclopédico. Daphne se 
resta dos puntos de Méritos más para adquirir Recursos 
a nivel 2, para reflejar la acomodada vida de Joe, y final- 
mente, gasta el último punto para comprar Fama a nivel 
1, para representar cierto prestigio dentro del campo de 
la química del que goza Joe. 

Paso siete: Ventajas 

Una vez que ha decidido los valores numéricos de 
su personaje, Daphne debe determinar los valores de las 
ventajas de su personaje. Añade su Aplomo y Compos- 
tura para calcular una Voluntad de 6. Su puntuación de 
Juicio comienza con el valor estándar de 7, y por ende, 
su valor de Martirio será 3. Daphne decide que la Pru- 
dencia será la Virtud de Joe (como consecuencia de su 
personalidad de químico, analizándolo todo antes de 
actuar), y la Envidia su Vicio (tiene tendencia a querer 
hundir a los que son mejores que él para llevarse a solas 
toda la gloria). 

Daphne añade su Tamaño de 5 a su Resistencia y 
determina que su personaje posee siete puntos de Sa- 
lud. Combinando su Destreza y su Compostura, obtiene 
una Iniciativa de 6, y anota una Defensa de 2, ya que su 
Astucia es menor que su Destreza. Para finalizar, añade 
Fuerza + Destreza + 5 para calcular una Velocidad de 9. 


Paso ocho: el toque del Creador 

Llegados a este punto, Daphne posee una visión cla- 

ra de su personaje, al menos de forma conceptual, aun- 
que los detalles específicos de su apariencia y sus rela- 
ciones están algo difusas. Así pues, revisa las preguntas 


Máx. Fe/ por turno 


Penalización física 


letal permanente 


3 daño letal permanente 


100/15 5 daño letal permanente 
de la página 63 para redondear algunos detalles relacio- 
nados con el pasado de Joe. 

Decide que Joe vivió en el seno de una familia de 
clase alta y creció en un barrio lujoso, siendo aceptado 
por una universidad muy decente. Tras terminar su ca- 
rrera, comenzó a trabajar en una importante empresa 
de investigación química en Chicago. 

Dos años más tarde se independizó a un piso más 
céntrico y con plenas comodidades. Desde entonces se 
le ha galardonado por varias investigaciones exitosas y 
se ha granjeado cierta fama entre la comunidad cien- 
tífica de la ciudad. Un día, mientras realizaba unas in- 
vestigaciones en su laboratorio de la empresa con unos 
productos tóxicos, un accidente le hizo inhalar varios 
gases letales no perceptibles al olfato humano, y esa fue 
la razón de su muerte y la posterior posesión de Mephis- 
tos. 

Cuando la crónica comienza, Mephistos sólo lleva un 
mes en el cuerpo de Joe Wright y recientemente se ha 
hecho formal su pertenencia en la Scienco kaj Justico. El 
Kelvezu se está acostumbrando a la vida rutinaria del 
químico mientras pugna por ser lo suficientemente útil 
para su Credo. 

Eso es todo. Daphne da un rápido vistazo a su hoja 
de personaje para asegurarse de que todo está a punto 
e informa a Alberto de sus decisiones. Mephistos, en el 
cuerpo de Joe, está preparado para sumergirse en el 
caótico Mundo de Tinieblas. 


Pa 


Gracias a la Posesión los Nephilim pueden ejercer 
sus terribles poderes como “dioses” de la era moderna. 

Pero los huéspedes son al mismo tiempo fuente de 
liberación como de limitación para dichos poderes. Los 
mortales poseídos adquieren las nuevas habilidades de 
sus anfitriones y poco a poco se irán alejando de su hu- 
manidad hasta sumergirse por completo en las oscuras 
profundidades de la existencia como Nephilim. 


Nuova Ventaja: Neminiscencia 


La Reminiscencia de un demonio representa su 
poder potencial en bruto. Así como otros sobrenaturales 
poseen un rasgo de poder (Potencia de Sangre, |mpulso 
Primario, Gnosis, Azoth), los Nephilim poseen Reminis- 
cencia. Pero además, la Reminiscencia representa el au- 
toconocimiento del propio Nephilim, el suyo y el de la 
propia Creación. Por esto, un demonio siempre tendrá 
como mínimo Reminiscencia 1. Además, es gracias a su 
puntuación en Reminiscencia con la que se puede oponer 
a los demás poderes sobrenaturales, así como a las evo- 
caciones de otros de otros Nephilim. El Malebolge es un 
lugar de vacío, una nada que drena cualquier cosa que 
caiga dentro de ella. Cuando un Nephilim cae dentro, su 
poder es drenado, pero también la mayor parte de sus 
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recuerdos que poco a poco van retorciéndose debido a 
su propio Martirio. 

Al salir de Malebolge, un Nephilim apenas recordará 
nada de su existencia anterior salvo vagos retazos de su 
propio ser y de su anterior vida, hecho que se acentúa al 
entrar en un ser humano cuya capacidad mental no es 
adecuada para el conocimiento de un ente semejante, lo 
cual puede alterar dichos recuerdos. Sin embargo, al ir 
acomodándose en el cuerpo, el demonio puede ir “am- 
pliando” la mente del cuerpo de manera que pueda ir 
“recuperando” conocimientos sobre si mismo. En reali- 
dad lo que ocurre es que el demonio va creciendo, ex- 
pandiendo su consciencia hacia el mundo que le rodea 
adquiriendo de nuevo los conocimientos que le habían 
sido arrebatados. 

Esto provoca varios efectos secundarios, uno es que 
poco a poco el Nephilim puede forzar el cuerpo en el que 
está para poder realizar evocaciones de mayor poder. De 
esta manera, si bien un Demonio nunca podría aumentar 
sus rasgos por encima de 5, un demonio que posea 
Reminiscencia 6 podrá elevarlos hasta 6, si posee 7 
hasta 7, etc. 

Por ultimo, un cuerpo humano no es adecuado para 
la cantidad de poder que puede llegar a tener un Nephi- 
lim con cierto nivel de Reminiscencia, por lo que los 
cuerpos de estos Nephilim tienden a destruirse conforme 
aumenta el poder del mismo. Según los rumores entre 
los propios Nephilim, hay formas de conseguir un poder 
excepcional sin destruir el cuerpo y verse lanzado de 
nuevo hacia el Infierno. Una de las formas es alcanzar la 
Redención. En teoría cuando se alcanza ese estado, el 
Nephilim vuelve a estar en armonía con Él y La Creación, 
de forma que puede controlar su poder de manera que 
no destruya a su huésped. Sin embargo, debido a que 
ningún demonio la ha alcanzado, o nadie ha hablado con 
uno que lo haya hecho, no es más que un rumor. 

La otra opción es menos agradable. Según se dice, 
algunos Nephilim han encontrado un hogar no en cuer- 
pos humanos, sino en objetos. En teoría estos objetos se 
deforman cuando crece el poder del demonio dándole 
una apariencia retorcida e incluso llegando a mostrar el 
rostro diabólico del ente de su interior, y sin embargo, 
no se destruyen por muy alto que sea su Reminiscencia. 
A pesar de ello pocos han intentado algo así, a pesar de 
ser entes espirituales necesitan un cuerpo humano para 
poder relacionarse e interactuar mejor con el mundo a 
su alrededor, enclaustrarse en un objeto no solo les 
privaría de varias capacidades obvias, sino que además 
les obligaría a depender enormemente de sus criados y 
poderes. Si eso no fuera suficiente, la mayoría cree que 
se pierde el Juicio en tal estado, la mente humana ayuda 
a que el demonio pueda refrenar la experiencia del en- 
carcelamiento y el viaje por Malebolge, pero en un ob- 
jeto sin emociones y sin mente quien sabe como podría 
acabar la mente del demonio. 


Nuova Ventaja: So 


La Fe es la energía mística y espiritual que emplean 
los Nephilim para poder hacer uso de sus habilidades ce- 
lestiales, y que les mantiene en contacto con su origen 
celestial. Los Nephilim no pueden generar Fe por sí 
mismos, por lo que deben extraerla de los humanos de 
diversos modos. Cuanto mayor es la Fe que un Nephilim 
puede emplear más fácilmente podrá hacer uso de sus 
capacidades. En cambio, un Nephilim con poca Fe no po- 
drá emplearla con tanta frecuencia, por el riesgo que le 
supondría quedarse sin ella, lo que le obligaría a de- 
pender en gran medida de las capacidades mundanas 
del cuerpo humano que ocupa (algo que hace que los 
Nephilim se sientan como lisiados). 

Todos los personajes demonios comienzan con una 
Fe igual a su Juicio (p. 147), lo que suele implicar 7 pun- 
tos para la mayoría de personajes. Los puntos de Fe 


66 el personaje 


fluctúan a lo largo de la historia, a medida que el Ne- 
philim la gasta en sus Dominios, cura sus heridas, la ex- 
trae de los humanos e interactúa con otros demonios. 

Puedes encontrar una explicación más detallada de 
la Fe en la página 139. 

La Fe existe como puntos que el Nephilim puede 
marcar, pero no se mide en círculos. Su límite máximo 
viene marcado por la Reminiscencia del Nephilim. 


Nuova Ventaja: Forma ¿Apocalífitica 


La Forma Apocalíptica de un demonio es el reflejo 
de la antigua grandeza que los Nephilim gozaban. Ahora 
es solo una efímera burla de lo que perdieron por caer, 
por abandonar Sus brazos, que se presenta en deter- 
minadas ocasiones, y sólo durante unos segundos. Cada 
Nephilim cuenta con su propia Forma Apocalíptica, cada 
cual con sus propios rasgos, aunque hay algunos de 
ellos que son más dados a aparecer en miembros de de- 
terminada Casa. Sea como fuere, lo cierto es que cuan- 
do un Nephilim se revela, significará que cree que esa 
situación será tan decisiva como para tener que utilizar 
todos los resquicios de poder que le quedan de su gloria 
arcaica. 

Cada jugador comienza con 13 “puntos de forma” 
para construir su Forma Apocalíptica. Cada Rasgo tiene 
un valor en puntos en escala de 1 a 4 (aunque existe 
una excepción, en cada lista existe un Rasgo "poderoso" 
con un coste de 5 puntos). A continuación se presentan 
unas listas entre las cuales están la lista de Rasgo Co- 
munes (disponible para los Nephilim de cualquier Casa) 
y las listas de Rasgos por Casa, accesibles sólo para sus 
miembros. 

En algunas ocasiones los Atributos del Nephilim 
pueden aumentar, debido a su Forma Apocalíptica, hasta 
niveles no permitidos normalmente para ese Nephilim 
dada su Reminiscencia. En ocasiones en que eso sucede 
se ignora el nivel estándar dado por la Reminiscencia a 
los efectos de la Habilidad de Forma, pero el Nephilim 
sigue sin poder aumentar más ese Atributo mediante la 
“compra” de otros Rasgos o de cualquier otra manera. 

Algunos Rasgos se pueden escoger más de una vez, 
como Miembros o Niveles de Salud adicionales, pero no 
se podrán elegir de nuevo aquellos que aumenten los 
mismos Atributos nuevamente. Ejemplo: puedo poner a 
mi personaje “Agudeza Mental Aumentada” y “Rasgos 
Sociales Aumentados” pero no “Agudeza Mental Aumen- 
tada” y luego coger ese mismo Rasgo de nuevo. 

Los cambios sólo se aplican mientras el personaje 
este en Forma Apocalíptica salvo las ocasiones en que se 
indique lo contrario. La Forma Apocalíptica durará un 
número de turnos igual a la Resistencia + Reminiscencia 
del Nephilim. 

Como observarás más adelante, habrá Rasgos co- 
munes que se repiten en las listas de Rasgos por Casa. 
No es ninguna errata. Los Rasgos por Casa siempre cos- 
tarán un punto menos que su “versión” común. Esto es 
por que dicho Rasgo es apropiado e inherente a los 
miembros de la Casa y resulta natural que sus miembros 
lo posean de una forma más accesible que el resto de 
Nephilim. 

Nota: Estos “puntos de forma” no se pueden utilizar para 
comprar otras características para el personaje como Meritos o 
Habilidades; un jugador no puede gastar 10 puntos de forma y 
dejar 3 para comprar Habilidades. De la misma forma tampoco 
se pueden utilizar puntos de los Meritos o Habilidades para con- 
seguir más Habilidades de Forma o comprar otras más pode- 
rosas que no podría con los puntos normales. 


Comunes 


Agudeza Mental Aumentada (4): El personaje se 
ve inundado por una claridad de pensamiento tal que 
sus razonamientos normales parecen torpes intentos de 
un niño de comprender una ecuación matemática. El ju- 


gador recibe tres puntos para distribuir como quiera 
entre los Atributos Mentales del personaje. Esta distri- 
bución se hace durante la creación del personaje y una 
vez realizada no puede volver a reorganizarse mas tarde 
durante el juego. Estos puntos solo se aplican mientras 
el personaje este en su Forma Apocalíptica. 

Alas (3): Un par de alas (o más) se extienden des- 
de la espalda del personaje. Totalmente desplegadas, : 
cada una es un tercio de la altura total del personaje. El 
personaje puede volar hasta tres veces su Velocidad 
normal por turno. Esas alas pueden ser del tipo que de- 
see el jugador durante la creación del personaje, pueden 
ser de águila, cuervo, murciélago o lo que él prefiera. 

Armadura Sobrenatural (4): Ya sea por una piel 
pétrea, una piel escamosa o una piel rugosa como la de 
un animal, el personaje será muy difícil de herir. Recibe 
3/3 de armadura mientras este en Forma Apocalíptica. 

Este rasgo sustituye a la armadura innata que po- 
seen los Nephilim. 

Azote (1): El personaje manifiesta una cola. Puede 
que sea reptiliana, escamosa o carnosa con puntas de 
hueso. Esta inflige daño letal con una tirada de Fuerza + 
Pelea con un penalizador -1. 

Campo Magnético (2): El Nephilim está rodeado 
por un campo electromagnético suficientemente potente 
como para interferir e interrumpir en todos los aparatos 
eléctricos dentro de un radio, en metros, igual a la Re- 
miniscencia del demonio. Todo aparato con acústica e- 
mitirá estática y las pantallas de televisores o monitores 
de ordenador se llenarán de interferencias que impedi- 
rán visualizar imagen alguna. 

Consciencia Sobrenatural (3): El Nephilim puede 
detectar a otros Nephilim de forma instintiva. El Narra- 
dor podrá realizar una tirada de Astucia + Reminiscencia 
en lugar del jugador cada vez que el personaje se en- 
cuentre con el huésped mortal de otro Nephilim. Si la 
tirada tiene éxito, el personaje verá cómo, de forma su- 
perpuesta al huésped del objetivo, se puede vislumbrar 
su Forma Apocalíptica. 

Cuernos (1): Un par de astas curvadas de carnero, 
o rectas como los de un toro, o tal vez un único cuerno, 
salen de la cabeza del personaje. El personaje puede a- 
tacar en combate cerrado a un adversario usando una 
reserva de Fuerza + Pelea con un penalizador -1 que 
produce daño letal. 

Fauces Desencajadas (4): El Nephilim puede: 
desencajar su mandíbula al igual que lo haría una 
serpiente. Esta capacidad permite al Nephilim mas- 
ticar y digerir cualquier cosa que pueda coger con 
sus dientes. Metal, piedra y carne, todo puede ser 
tragado y masticado con facilidad gracias a sus ' 
enormes y poderosas mandíbulas. El personaje gana 
un +2 al ataque de mordisco y todo daño que inflija 
se considera letal. Además, si bien puede masticar los 
materiales lo suficiente como para tragárselos, a me- 
nos que tenga los meritos Estómago de Acero o Inmu- 
nidad Natural puede que no sea buena idea tragarse 
ciertas cosas (si muerdes algo siempre puedes Esch- 
pirlo). 

Este rasgo sustituye a los colmillos que aparecen en 
caso de adquirir Garras y colmillos. 

Garras y Colmillos (3): El personaje manifiesta 
garras y colmillos que aplican un +1 dado a las tiradas 
realizadas con Pelea, utilizando las maniobras correspon- 
dientes. Estas armas infligen daño letal. 

Iniciativa Aumentada (2): La Iniciativa del perso- 
naje aumenta en 2 puntos mientras esté en Forma Apo- 
calíptica. 

Inmune al Veneno (3): El personaje es inmune al 
daño o efectos de los venenos y toxinas, incluyendo la 
nicotina y el alcohol. El Mérito Resistencia a las Toxinas 
es innecesario con este rasgo. 

Miembros Adicionales (3): Al demonio le crece un 
segundo par de brazos que le dan un bonificador +2 a 
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presas O acciones de Pelea. También obtendrá ese bono 
en Defensa si tiene armas para los dos pares de brazos y 
lucha cuerpo a cuerpo, además de otras cosas que el 
Narrador considere consecuente, como escalar, etc. 

Niveles de Salud Adicionales (4): La vitalidad 
que el Nephilim traslada al cuerpo poseído añade tres 
puntos adicionales al nivel de Salud del personaje. Estos 
niveles de Salud se añaden por la derecha y se quedan 
con el daño que tuviera el personaje hasta el límite de 
las tres primeras heridas. Este rasgo no es de ninguna 
manera compatible con Tamaño |ncrementado. 

Pasar sin Dejar Huella (2): El personaje obtiene 
un bonificador +2 dados a todas las tiradas de Sigilo y 
su paso no interferirá con el entorno de ninguna mane- 
ra. No dejará huellas, ni se moverá el follaje. 

Sentidos Aumentados (3): Los cinco sentidos del 
personaje están aumentados a niveles sobrehumanos, 
dando al personaje un bonificador de +2 a las tiradas de 
Astucia relacionadas con la percepción. Además, podrá 
ver en penumbra, pero no en oscuridad total. 

Rasgos Sociales Aumentados (4): La apariencia 
física del personaje, su gracia y/o porte dejan sin habla 
a los humanos. El demonio gana tres puntos para repar- 
tir en sus Atributos Sociales. Esta distribución se hace 
durante la creación del personaje y una vez realizada no 
puede volver a reorganizarse mas tarde durante el jue- 
go. Estos puntos solo se aplican mientras el personaje 
este en su Forma Apocalíptica. 

Regeneración (5): El Nephilim regenera un punto 
de daño contundente por turno como acción refleja, in- 
cluso en combate, al comienzo de la acción el personaje. 

Una herida letal se cura en 15 minutos. El daño a- 
gravado no puede regenerarse así y se curara al mismo 
ritmo que el de un humano. La regeneración siempre o- 
curre de derecha a izquierda y si el personaje gasta un 
punto de Fe para curar un punto de daño letal o dos 
contundentes la regeneración no surte efecto ese turno. 

Si además, el personaje posee el Merito de Curación 
Rápida el daño letal se cura en ocho minutos y uno de 
daño agravado en tres días. 

Resistencia al Daño por Caída (3): El personaje 
ignora un punto de daño igual a su puntuación de Remi- 
niscencia en cada caída. 

Resistencia al Dolor (3): El Nephilim es capaz de 
resistir el dolor que incapacitaría a un ser humano co- 
mún. Los penalizadotes por heridas no se aplican mien- 
tras este en Forma Apocalíptica, sin embargo, una vez 
revierta a su forma humana los penalizadores se le apli- 
caran normalmente. 

Respiración Acuática (3): El personaje puede res- 
pirar sin ningún problema bajo el agua durante un perio- 
do de tiempo indefinido. Los riesgos de la presión o del 
agua contaminada se seguirán aplicando con norma- 
lidad. 

Sin Reflejo (2): La imagen del Nephilim no apa- 
rece en los espejos, así como tampoco puede ser capta- 
da en cámaras fotográficas o de video. 

Tamaño Incrementado (4): El Nephilim crece en 
su Forma Apocalíptica, ganando los siguientes bonifica- 
dores a los rasgos: +1 Fuerza, +1 Resistencia, +1 a Ta- 
maño, y dos Niveles de Salud adicionales debido al in- 
cremento de Tamaño y Resistencia, así como un +1 a la 
Velocidad debido, nuevamente, al aumento de Tamaño. 

Este rasgo no es de ninguna manera compatible con 
Niveles de Salud Adicionales. 

Tamaño Reducido (3): El Tamaño del personaje 
se reducirá en 2, reduciendo en igual medida sus niveles 
de Salud y su Velocidad. En apariencia parecerá un dia- 
blillo o un pequeño angelito (dependiendo del gusto del 
jugador). El personaje será ágil y conservará toda su 
movilidad, lo que junto a su tamaño le convertirá en al- 
guien difícil de golpear aumentando en 2 su Defensa. 

Adicionalmente el personaje seguirá conservando su 
Fuerza y ganará un bonificador +2 para las tiradas de 
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Sigilo que tengan que ver con ocultarse y podrá colarse 
por sitios a los que normalmente no podría acceder por 
su tamaño adulto. 

Velocidad Aumentada (4): El personaje puede 
gastar puntos de Fe para aumentar su velocidad y con 
ello su Defensa, estos puntos de Defensa se aplican in- 
cluso contra Armas de Fuego y ataques múltiples siem- 
pre y cuando el personaje pueda ver el ataque. 

También puede utilizar los puntos de Fe para au- 
mentar su velocidad de carrera, suma los puntos de Fe 
gastados y multiplica por su Velocidad. Al gastar Fe de 
cualquiera de estas dos maneras la Iniciativa del per- 
sonaje aumenta 1 por cada punto de Fe gastado. El gas- 
to de Fe queda limitado por la puntuación en Reminis- 
cencia del demonio (consulta la p. 65 para más infor- 
mación). 

Visión Nocturna (2): El Nephilim puede ver per- 
fectamente en la oscuridad total. Las reglas del combate 
a ciegas (ver p. 148 del Libro de reglas del Sistema 
Narrativo) no se aplican a un personaje con este poder. 


Bolhrozu 


Aullido de los Condenados (1): La voz del Bel- 
brezu retumba con la voz de las almas en pena. 

Cuando el personaje habla se puede escuchar a tra- 
vés de su voz el eco de cientos de gemidos y gritos de 
desesperación, provocando el pavor sobre quienes lo 
escuchen. El personaje recibe un bonificador +2 a todas 
las tiradas de Intimidación. 

Aura de Entropía (3): Las plantas se marchitan en 
presencia del Verdugo, y los demás seres vivos sienten 
un frío que les merma las fuerzas. Los mortales y otros 
Nephilim dentro de un radio igual al Reminiscencia del 
demonio en metros, perderán un dado de sus reservas 
por cada punto en Reminiscencia del demonio a menos 
que realicen con éxito una tirada de Resistencia. Los 
efectos duran una escena. 

Aura Pavorosa (3): El Nephilim esta rodeado por 
un aura de miedo que debilita la voluntad de sus ene- 
migos en un radio igual a la Reminiscencia del personaje 
en metros. Los enemigos afectados actuarán los últimos 
ese turno a menos que realicen una tirada exitosa de 
Aplomo + Compostura. 

La tirada debe realizarse cada turno en que los 
enemigos permanezcan bajo el influjo del aura. Aquellos 
que consigan al menos un éxito en la tirada volverán a 
actuar en su turno correspondiente. 

Capa de Sombras (2): El Belbrezu esta envuelto 
en un manto de oscuridad haciendo difícil distinguirle a 
plena luz y volviéndole casi invisible por la noche. Todas 
las tiradas de sigilo sufren un bonificador + 2 cuando el 
Nephilim está en las sombras o se mueve en la osco- 
ridad. Si el personaje es atacado, las reglas de lucha a 
ciegas se aplican al atacante. 

Dominio Sobre la Muerte (5): El espíritu del 
Nephilim puede aferrarse a la vida más allá del punto de 
resistencia del cuerpo mortal. Si el cuerpo del Nephilim 
recibe suficiente daño letal o agravado como para ma- 
tarlo, este puede mantenerse vivo con una tirada de Re- 
miniscencia. Si tiene éxito el personaje cae en una es- 
pecie de coma hasta el siguiente amanecer. Momento en 
que se alzará con un nivel de salud y la mitad de su Fe 
que tenía en el momento de morir (redondeando hacia 
abajo). Si el Nephilim no tiene Fe temporal cuando salga 
del coma perderá un punto permanente de Voluntad. 

Implacable (1): El Nephilim puede correr sin des- 
canso permitiéndose cubrir distancias sobrehumanas sin 
pausa. Mientras este en movimiento no sentirá los efec- 
tos de la fatiga o el hambre. 

Mirada Aterradora (4): Cualquier individuo, mor- 
tal o sobrenatural, que se encuentre con la mirada del 
Belbrezu y falle una tirada de Aplomo + Compostura 
pierde su acción durante el turno. Los que le miren de- 
ben tirar cada turno que permanezcan mirándole. 


Pasar sin Dejar Huella (1): El personaje obtiene 
un bonificador +2 a todas las tiradas de Sigilo y su paso 
no interferirá con el entorno de ninguna manera. No de- 
jará huellas, ni se moverá el follaje. 

Resistencia al Dolor (2): El Nephilim es capaz de 
resistir el dolor que incapacitaría a un ser humano co- 
mún. Los penalizadotes por heridas no se aplican mien- 
tras este en Forma Apocalíptica, sin embargo una vez 
revierta a su forma humana los penalizadores se le apli- 
caran normalmente. 

Saliva Curativa (3): El Belbrezu puede lamer las 
heridas de un mortal o Nephilim. Esta acción cura dos 
puntos de daño contundente o un punto de daño letal, o 
bien puede convertir un nivel de daño agravado en un 
nivel de daño letal. Este poder sólo podrá usarse una vez 
al día por cada punto de Reminiscencia que posea el 
personaje. 

Toque de la Muerte (4): El personaje debe tocar 
al objetivo. Una vez logrado, y mientras el Nephilim 
mantenga el contacto, el objetivo sentirá un terrible es- 
calofrío que dejará sus músculos totalmente rígidos. No 
podrá moverse, hablar y, a menos que lo desee el Ne- 
philim, tampoco sentir. El objetivo puede escapar gas- 
tando un punto de Voluntad y venciendo en una tirada 
enfrentada de Fuerza + Pelea contra Destreza + Medici- 
na del Nephilim. 

Visión Fantasmal (2): El Verdugo puede ver los 
fantasmas de los muertos que habitan en el reino mor- 
tal, quieran dejarse ver o no, con una tirada exitosa de 
Astucia + Reminiscencia. 

Visión Nocturna (1): El Belbrezu puede ver 
perfectamente en la oscuridad total. Las reglas del com- 
bate a ciegas (ver p. 148 del Libro de reglas del Siste- 
ma Narrativo) no se aplican a un personaje con este 
poder. 


Rolvozu 


Afirmar (3): Haciendo contacto ocular con un mor- 
tal el Vidente puede reafirmar el lugar del mortal en el 
plan de Dios. El objetivo sentirá como su vida cobra sig- 
nificado y creerá que todo forma parte del Plan Divino. El 
jugador debe hacer una tirada de Reminiscencia, si tiene 
éxito el mortal recupera un punto de Voluntad temporal. 

Agudeza Mental Aumentada (3): El personaje se 
ve inundado por una claridad de pensamiento tal que 
sus razonamientos normales parecen torpes intentos de 
un niño de comprender una ecuación matemática. El ju- 
gador recibe tres puntos para distribuir como quiera 
entre los Atributos Mentales del personaje. Esta distr.- 
bución se hace durante la creación del personaje y una 
vez realizada no puede volver a reorganizarse mas tarde 
durante el juego. Estos puntos solo se aplican mientras 
el personaje este en su Forma Apocalíptica. 

Ataque Quimérico (3): Las ondulantes ilusiones 
que rodean al Nephilim atacan a los oponentes en com- 
bate cerrado con el personaje gracias a una tirada de 
Fuerza + Pelea + 1, produciendo daño letal. Es nece- 
sario tener “Aura Quimérica” para adquirir este poder. 

Aura de Infortunio (3): Cualquier individuo den- 
tro de un radio igual a la Reminiscencia del Nephilim en 
metros, ignorará la regla de repetir el 10 y los unos res- 
tarán éxitos. 

Aura Quimérica (4): El aura cambiante de luces y 
sombras alrededor del Kelvezu distrae e intranquiliza la 
mente de sus enemigos. Un humano que mire al Vidente 
tendrá que realizar una tirada de Compostura o perderá 
su acción durante el turno, debiendo esperar al siguien- 
te. Cada turno mirando el aura debe hacerse una tirada 
se falle o se consiga la vez anterior. Los Nephilim suma- 
rán su Reminiscencia a la tirada y el resto de criaturas 
que sean sobrenaturales podrán sumar su respectivo 
rasgo de poder. 

Capa de Sombras (2): El demonio esta envuelto 
en un manto de oscuridad haciendo difícil distinguirle a 
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plena luz y volviéndole casi invisible por la noche. Todas 
las tiradas de sigilo sufren un bonificador + 2 cuando el 
Nephilim está en las sombras o se mueve en la oscuri- 
dad. Si el personaje es atacado, las reglas de lucha a 
ciegas se aplican al atacante. 

Desgarrar el Alma (3): El Kelvezu extiende una 
mano hacia su objetivo y le muestra, por apenas un se- 
gundo, como de infinitesimalmente pequeño es (el obje- 
tivo) en el Gran Esquema de la Creación. Tira la Remi- 
niscencia del personaje. Si el jugador tiene éxito la víc- 
tima perderá un punto de Voluntad temporal. Si su 
Voluntad temporal es reducida a cero, el individuo no 
podrá hacer nada salvo sentarse y llorar. Los Nephilim 
no son afectados por este poder. 

Ojos del Destino (5): El Vidente sabe instinto- 
vamente si un determinado ser vivo es importante para 
él o sus planes inmediatos. El personaje tira Astucia + 
Reminiscencia. Si la tirada resulta exitosa el personaje 
consigue una impresión general de si el objetivo es im- 
portante para sus planes y metas a corto plazo o no. A 
discreción del Narrador, los Ojos del Destino pueden 
detectar si un mortal posee un importante potencial de 
Fe. Este poder se limita a una vez por sesión de juego. 

Orientación Exacta (2): El personaje siempre 
sabe donde está en relación a lugares conocidos. No im- 
porta lo lejos que esté con respecto a esos lugares, a 
menos que sea objetivo de algún efecto desorientador 
sobrenatural, no se perderá nunca. 

Sentir lo Oculto (1): El personaje es particular- 
mente hábil encontrando a los que quieren ocultarse de 
su vista. Todas las tiradas de Astucia para detectar a 
individuos escondidos reciben un bonificador + 1. 

Susurros Sibilinos (2): La voz del personaje es un 
vago susurro que, a pesar de todo, se puede escuchar 
con total claridad, como si estuviera hablando normal- 
mente. Quienes lo escuchen le prestarán atención y se- 
rán susceptibles de creer cuanto les diga el Vidente. 
Todas las tiradas de Subterfugio y Persuasión reciben un 
bonificador + 2. 

Visión Nocturna (1): El Kelvezu puede ver perfec- 
tamente en la oscuridad total. Las reglas del combate a 
ciegas (ver p. 148 del Libro de reglas del Sistema 
Narrativo) no se aplican a un personaje con este poder. 

Visión Sobrenatural (2): La vista del personaje 
esta aumentada permitiéndole ver 5 veces mejor que un 
humano corriente. Esto permite al Nephilim ver objetos 
que estén a 50 metros tan claramente como si estu- 
vieran a 10, siempre y cuando disponga de buena luz 
(sea de día o la luna llena). 

También da un bonificador +2 a todas las tiradas de 
Astucia basadas en la percepción visual. 
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Apariencia Ultraterrena (3): La apariencia, pose 
y gracia del Labrezu dejan a los humanos estupefactos. 
El Nephilim adquiere una belleza casi indescriptible para 
la mentalidad humana. El personaje gana los siguientes 
bonificadores: +1 Manipulación, +2 Presencia. 

Si el Labrezu sobrepasa los cinco puntos en 
Presencia con este Rasgo Apocalíptico y activa el poder 
de “Seducción Inhumana” todos los mortales afectados 
obtendrán automáticamente el Trastorno Mental 
“Obsesión” siendo el Corruptor la fuente de deseo. Este 
trastorno durará un número de semanas igual a la 
Reminiscencia del demonio. 

Beso de Morfeo (2): El Labrezu puede incitar a un 
sueño dulce y sosegado a cualquier criatura que roce 
con sus manos o sus labios. El Nephilim tira Manipu- 
lación + Medicina al tiempo que toca a su víctima. La 
víctima tira su Resistencia + Reminiscencia. Si gana el 
Labrezu, la víctima cae dormida durante un número de 
horas igual a los éxitos obtenidos por el Corruptor. Las 
criaturas sobrenaturales no sufren estos efectos con 
toda su contundencia, sino que pierden un dado a todas 
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sus reservas, debido a la soñolencia, durante tantos tur- 
nos como éxitos obtenidos por el Nephilim. 

Cabello de Serpientes (2): El pelo del Labrezu se 
alarga y parece cobrar “vida” siendo el personaje capaz 
de controlarlo a voluntad. La melena del Corruptor podrá 
ser usada para agarrar y atrapar objetos o personas, 
para ello cuenta con una reserva de dados igual a la 
Fuerza + Pelea del personaje -1 (en el caso de efectuar 
una presa sobre una persona) y una reserva igual a la 
Destreza + Atletismo del personaje -1 (en caso de in- 
tentar agarrar objetos). Si el pelo del personaje es cor- 
tado la próxima vez que asuma la Forma Apocalíptica 
volverá a crecer hasta alcanzar el tamaño anterior, el 
cual no podrá exceder de los dos metros de longitud. 

Confidente (3): El Corruptor es capaz de recon- 
fortar a quienes estén bajos de moral o estén atrave- 
sando un mal momento. Mediante una tirada de Astucia 
+ Empatía el demonio es capaz de consolar al objetivo 
mediante su cálida voz y sus palabra de ánimo. Si la 
tirada tiene éxito, el objetivo sentirá como su tristeza 
carece de importancia mientras permanezca al lado del 
Labrezu y recuperará un punto de Voluntad temporal. 

Cuerpo Serpentino (4): Las extremidades inferio- 
res del Labrezu se convierten en una larga y sinuosa 
cola de serpiente, de unos 2 metros de longitud y tan 
gruesa como el tronco del Nephilim, asemejando al per- 
sonaje con la leyenda de la Lamia. Este rasgo, aumenta 
el tamaño del Labrezu en 1, lo que le proporciona un 
nivel de Salud adicional y, además, le proporciona una 
agilidad y velocidad muy superiores al poder reptar a 
gran velocidad sin posibilidad de tropezar ni nada por el 
estilo, añadiendo +2 a su Iniciativa y Velocidad. 

También puede apresar y constreñir a sus oponen- 
tes con suma facilidad, gracias a su cuerpo, lo que le da 
un bonificador +2 a las pruebas de Fuerza tanto cuando 
apresa como cuando una víctima intenta soltarse (ver 
p.140 del Libro de reglas del Sistema Narrativo). 

Drenar la Lujuria (1): Según la leyenda, los súcu- 
bos e íncubos eran demonios que se alimentaban de los 
actos sexuales de sus víctimas, absorbiendo su energía 
para sí en el proceso. Si alguien dentro del campo visual 
del Labrezu recupera Voluntad al dejarse llevar por el Vi- 
cio Lujuria, el demonio puede robarle esta Voluntad al 
sujeto como si hubiera sido él quien se hubiera dejado 
llevar por el Vicio. 

Empatía Aumentada (1): El conocimiento que po- 
see el Corruptor sobre las emociones humanas, le per- 
mite comprender perfectamente las reacciones de los 
mortales. Las tiradas de Empatía tienen un bonificador 
+2. 

Halo de la Inocencia (2): El Labrezu aparentará 
ser un santo incapaz de causar ningún mal. Todo mortal 
que se dirija al Nephilim se llevará una buena impresión 
y se sentirá seguro en su compañía. El jugador hará una 
tirada enfrentada de Presencia + Sociedad contra Asta- 
cia + Subterfugio de la víctima, si tiene éxito logrará que 
su interlocutor se lleve una primera buena impresión, de 
manera que el objetivo será mucho más receptivo en un 
segundo encuentro. Sin embargo, si el Corruptor realiza 
cualquier acción que moleste de verdad al interlocutor 
(dejarlo en ridículo, meterse con sus amistades, etc.) o 
comete alguna barbarie en su presencia, de nada valdrá 
la influencia de este poder y será incapaz de usarlo para 
restaurar la imagen dañada que ha dejado tras de si. El 
Narrador es libre de imponer un penalizador -2 a la ac- 
tivación de este poder si el personaje se encuentra en 
una situación que comprometa su “inocencia”. 

Inspiración Divina (4): La presencia del Labrezu 
es Capaz de exaltar la imaginación de cualquier mortal. 
El Corruptor elige a un individuo y realiza una tirada de 
Presencia + Empatía. Si tiene éxito, el objetivo obtendrá 
un bonificador +2 a la siguiente tarea que vaya a rea- 
lizar. Este poder sólo puede emplearse un número de 
veces, al día, igual a la Reminiscencia del Nephilim. 
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Seducción Inhumana (5): La apariencia del La- 
brezu es terriblemente arrebatadora para los mortales. 

Cuando el Nephilim manifiesta este Rasgo Apoca- 
líptico todo mortal que lo mire, en un radio igual a su 
Reminiscencia en metros, deberá superar una tirada de 
Aplomo + Compostura o quedará absorto ante tal apari- 
ción. Los mortales que tengan el Vicio de la Lujuria res- 
tarán un dado a su tirada. Los sujetos afectados experi- 
mentarán un fuerte deseo sexual hacia el Labrezu y, en 
un principio, harán todo lo posible por atraer la atención 
del Nephilim (dentro de la sensatez de cada individuo). 
Los Nephilim se ven afectados en menor medida por 
este poder, sintiendo algo más parecido al resultado de 
“Halo de la Inocencia”. Cuando el Corruptor manifieste 
este rasgo, los Nephilim dentro del radio de acción rea- 
lizarán una tirada de Aplomo + Compostura con el mis- 
mo penalizador si tienen el Vicio de la Lujuria. El Corrup- 
tor obtendrá un bonificador +2 a todas las tiradas So- 
ciales que realice contra los demonios que han quedado 
afectados. 

Veneno (3): La saliva del Labrezu posee un veneno 
intoxicante que afecta a la voluntad de la víctima. Si una 
víctima es expuesta a la saliva del Nephilim (ya sea por 
un mordisco, tocando una herida ya abierta o por un be- 
so) perderá un punto de Voluntad temporal a menos que 
realice una tirada de Resistencia con un penalizador -1. 
Si la víctima pierde toda su Voluntad por esto, quedará 
en una especie de coma. Los efectos del veneno perma- 
necen por un número de días igual a la Reminiscencia 
del personaje. 

Visión Onírica (4): La forma del Labrezu cambia y 
se vuelve trémula como si el observador estuviera mi- 
rándole soñoliento. Aquellos que miren al Corruptor ob- 
tendrá una impresión equivocada de lo lejos que está en 
realidad. Los ataques de largo alcance contra el Corrup- 
tor tienen un penalizador -2, mientras que los de com- 
bate cerrado tienen un penalizador -1. 

Voz Melodiosa (2): La voz del Labrezu es como 
música para sus oyentes. Todas las tiradas de Persua- 
sión y Subterfugio tendrán un bonificador +2. 


Malohrezu 


Aura Radiante (3): El cuerpo del personaje esta 
rodeado de una corona de múltiples colores cambiantes 
que confunden y distraen a sus enemigos (puede ser 
como quiera el jugador, pero si adopta la forma de lla- 
mas seguirá sin quemar). La Defensa del personaje au- 
menta en 1 ante cualquier tipo de ataques. 

Conjuración (3): El personaje es capaz de intro- 
ducir sus manos en el tejido de la realidad, haciendo 
creer que conjura objetos en el aire pudiendo hacerlos 
desvanecer luego con un movimiento de manos. Puede 
hacer que aparezca en sus manos un objeto que diste a 
una distancia máxima igual a su Reminiscencia en me- 
tros con una tirada exitosa de Destreza + Fullerías. El 
objeto no será mayor que su antebrazo y podrá retor- 
narlo a su sitio con la misma tirada. 

Devorar Pecado (5): El Malebrezu debe tocar a su 
víctima para que surta efecto este poder. Una vez esta- 
blecido el contacto, la víctima hará una tirada de Mora- 
lidad con un bonificador +1 y el Nephilim una tirada de 
Aplomo + Compostura, si ambos tienen éxito, el mortal 
perderá todos los trastornos mentales que haya obtenido 
y será el Embaucador quien absorba el peso de su culpa- 
bilidad. El mortal sentirá como parte de su conciencia ha 
quedado limpia y el Nephilim será inmune a sufrir esos 
trastornos mentales durante un número de días igual a 
su Reminiscencia. Este rasgo sólo puede usarse sobre un 
humano a la vez, hasta que el tiempo que dura el poder 
no expire el Nephilim no podrá volver a usarlo. 

El Huésped (2): Una boca con fauces aparece en el 
estomago del personaje. El Nephilim puede infligir daño 
letal con una tirada de Fuerza + Pelea con un bonificador 
+2 después de una presa exitosa. 


Encanto Inhumano (3): El porte y los rasgos del 
personaje están refinados con una perfección inhumana, 
añadiendo los siguientes bonificadores mientras este en 
Forma apocalíptica: +1 Compostura, +1 Manipulación, 
+1 Presencia. 

Lengua de Trapo (4): Fijando su mirada en los 
ojos de un mortal, el Embaucador obliga a su objetivo a 
decir únicamente la verdad. La víctima experimentará un 
extraño tartamudeo cada vez que intente mentir al 
demonio o tal vez le de un ataque de tos, en cualquier 
caso, el Nephilim sabrá que esta mintiendo. Este poder 
dura un número de turnos igual a la Reminiscencia del 
demonio y una vez se acabe el tiempo, no podrá volver 
a realizar este poder sobre el mismo mortal hasta haber 
pasado un día como mínimo. El humano podrá resistirse 
cada vez que trate de decir una mentira con una tirada 
de Aplomo + Compostura exitosa. Por último, este poder 
solo puede usarse una vez por escena. 

Mirada Aterradora (4): Cualquier individuo, mor- 
tal o sobrenatural, que se encuentre con la mirada del 
Malebrezu y falle una tirada de Aplomo + Compostura 
pierde su acción durante el turno. Los que le miren 
deben tirar cada turno que permanezcan viéndole. 

Príncipe de las Mentiras (4): El Embaucador 
obtiene la facultad de moldearse a la actitud de su inter- 
locutor y será capaz de encajar perfectamente ante las 
expectativas de su víctima. El Malebrezu obtiene la fa- 
cultad de de saber decir lo que su oyente desea Esch- 
char, esa frase que haría reír o sonrojarse a cualquier 
persona. Haz una tirada enfrentada de Manipulación + 
Empatía contra Astucia + Subterfugio del objetivo, si 
tiene éxito tendrás derecho a saber que es lo que su víc- 
tima desea oír. Por supuesto es decisión del jugador de- 
cir o no lo que sea que quiera escuchar el objetivo. 

Gastando un punto de Fe, el Embaucador se volverá 
totalmente lo contrario, en vez de afecto inspirará temor 
y apelará a los miedos ocultos de la víctima, convirtién- 
dose en la persona más temible que jamás haya cono- 
cido. El objetivo se sentirá totalmente acobardado por el 
Malebrezu e intentará salir de escena en cuanto pueda. 
El poder dura una escena. 

Sentir lo Oculto (1): El personaje es particular- 
mente hábil encontrando a los que quieren ocultarse de 
su vista. Todas las tiradas de Astucia para detectar a in- 
dividuos escondidos reciben un bonificador + 1. 
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Señor del Pecado (2): Los Embaucadores son 
genios ofreciendo falsas (o incluso verdaderas) prome- 
sas de poder a los mortales a cambio de que estos les 
entreguen sus almas. Pero para tentar a los humanos 
hay que conocer sus deseos más oscuros. Mirando a los 
ojos de la víctima y obteniendo un éxito en una tirada de 
Astucia + Empatía, el personaje puede conocer cuál es 
el Vicio del sujeto. 

Voz de la Razón (3): Las palabras del personaje 
suenan con una lógica y racionalidad propia de aquellos 
que estuvieron presentes en la Creación, de manera que 
los oyentes se ven impelidos a asentir ante las verdades 
dichas por el Nephilim (siempre y cuando no suenen 
irracionales, estúpidas o carentes de sentido). Aquellos 
que escuchen al demonio no pueden realizar tiradas en- 
frentadas para resistirse a la Persuasión o al Subterfugio 
del Nephilim a no ser que gasten un punto de Voluntad. 

Este poder puede ser adquirido junto a "Voz 
melodiosa", en caso de usarlos a la vez, los oyentes no 
pueden gastar Voluntad para oponer resistencia ante la 
Voz de la Razón. 

Voz | mperiosa (1): El personaje suena con autori- 
dad divina o con un odio y malicia inhumanos. Las tira- 
das de Intimidación en las que intervenga la voz tienen 
un bonificador +2. 

Este poder puede ser adquirido junto a “Voz melo- 
diosa” pero en ningún momento pueden emplearse a la 
vez. En tal caso, cualquiera que oiga al demonio podrá 
apreciar el drástico dominio que posee el Nephilim con 
su voz. 

Voz Melodiosa (2): La voz del Malebrezu es como 
música para sus oyentes. Todas las tiradas de Persua- 
sión y Subterfugio tendrán un bonificador +2. 

Este poder puede ser adquirido junto a “Voz |mpe- 
riosa” pero en ningún momento pueden emplearse a la 
vez, a excepción del Rasgo “Voz de la razón”, cuyo uso 
combinado con este poder está permitido. En tal caso, 
cualquiera que oiga al demonio podrá apreciar el drásti- 
co dominio que posee el Nephilim con su voz. 


Nurbazu 


Agilidad del Cazador (3): El personaje tiene una 
constitución de depredador que le facilita las tareas rela- 
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para correr y saltar más de lo que un humano normal 
podría hacer. El Nephilim recibe un bonificador +2 todas 
las tiradas de Atletismo y además su distancia de salto 
se dobla.” 

Espinas (1): El Nephilim posee una fila de espinas 
a lo largo de su espalda y de sus miembros. Inflige un 
Nivel de Salud adicional Letal cada vez que golpea a 
alguien. Si alguien intenta apresar al demonio sufrirá un 
penalizador -2 debido a la dificultad que supone agarrar 
al personaje sin llegar a lastimarse. 

Fauces Desencajadas (3): El Nephilim puede de- 
sencajar su mandíbula al igual que lo haría una serpien- 
te. Esta capacidad permite al Nephilim masticar y digerir 
cualquier cosa que pueda coger con sus dientes. Metal, 
piedra y carne, todo puede ser tragado y masticado con 
facilidad gracias a sus enormes y poderosas mandíbulas. 
El personaje gana un +2 al ataque de mordisco y todo 
daño que inflija se considera letal. Además, si bien 
puede masticar los materiales lo suficiente como para 
tragárselos, a menos que tenga los meritos Estómago de 
Acero o Inmunidad Natural puede que no sea buena idea 
tragarse ciertas cosas (si muerdes algo siempre puedes 
escupirlo). 

Este rasgo sustituye a los colmillos que aparecen en 
caso de adquirir “Garras y colmillos”. 

Frenesí (2): El Narbazu se sumerge en la ira, lan- 
zándose a la lucha contra su enemigo una y otra vez sin 
importarle sus heridas. Durante el Frenesí el Nephilim no 
sufre penalizadotes por heridas, pero debe realizar una 
tirada de Aplomo + Compostura cada turno para contro- 
larse. Si falla la tirada atacará al objetivo más cercano 
sea amigo o enemigo. El Frenesí dura un número de tur- 
nos igual a Resistencia + Aplomo. 

Fuerza Irresistible (2): El personaje gana un bo- 
nificador +3 dados a todas las tiradas de proezas de 
Fuerza. 

Garras y Colmillos (2): El Nephilim manifiesta ga- 
rras y colmillos que aplican un +1 dado a las tiradas rea- 
lizadas con Pelea, utilizando las maniobras correspon- 
dientes. Estas armas infligen daño letal. 

Implacable (1): El demonio puede correr sin des- 
canso permitiéndose cubrir distancias sobrehumanas sin 
pausa. Mientras este en movimiento no sentirá los efec- 
tos de la fatiga o el hambre. 

Piel de Camaleón (1): La piel del Depredador le 
permite confundirse con el entorno. Todas las tiradas de 
Sigilo que haga el demonio sufren un bonificador +1 si 
esta en movimiento o +2 si esta quieto. 

Piel Gruesa (2): El personaje tiene una piel como 
el cuero que actúa como protección proporcionándole 
2/1 de armadura. Esta protección sustituye a la arma- 
dura innata que poseen los Nephilim al entrar en Forma 
Apocalíptica. 

Sentido del Clima (1): El personaje puede sentir 
intuitivamente cambios en el tiempo a una distancia de 5 
millas por su puntuación de Reminiscencia. 

Supervivencia Aumentada (1): El sentido innato 
que posee el Depredador le permite desenvolverse en la 
naturaleza como un animal. El Narbazu recibe un boni- 
ficador +2 a las tiradas de Supervivencia. 

Toxinas (5): El mordisco y/o garras del Narbazu 
exudan un veneno que es capaz de sumir en la incons- 
ciencia a sus víctimas. Si alguien es herido por el Nephi- 
lim (ya sea por un mordisco o ataque de garra exitoso, 
lanzado a través de una herida ya abierta, etc.) recibe 
tantos niveles de daño contundente como la puntuación 
en Reminiscencia del personaje, a menos que la víctima 
iguale o supere la puntuación de Reminiscencia del Ne- 
philim en una tirada de Resistencia + Aplomo. 

Visión Nocturna (1): El Narbazu puede ver perfec- 
tamente en la oscuridad total. Las reglas del combate a 
ciegas (ver p. 148 del Libro de reglas del Sistema 
Narrativo) no se aplican a un personaje con este poder. 
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Nueva Ventaja: Múávulas 


Cada Mácula refleja una duda, un asco, una an- 
gustia o una inseguridad profunda y personal. Son mar- 
cas de nuestros aspectos más repugnantes, lo que no 
nos atrevemos a admitir ni entre amigos y seres que- 
ridos. Cuando uno de estos sentimientos llega a punto 
de impactar sobre la mismísima esencia del ser de un 
personaje, se manifiestan auténticas alteraciones de su 
“cuerpo” cuando se manifiesta en Forma Apocalíptica. 
Estas mutaciones, a menudo espantosas, revelan autén- 
ticos sentimientos de un alma respecto a una parte de 
su naturaleza o su cuerpo. Algunos creen que observar 
atentamente estar marcas del Martirio es la mejor y más 
auténtica forma de comprender lo que le realmente le 
sucede a un cuerpo habitado por un Nephilim. 

Desgraciadamente, estas especulaciones son solo 
parcialmente ciertas. Las Máculas son un reflejo de 
nuestros aspectos negativos, pero también forman parte 
de una personalidad emergente desde lo más profundo 
del alma, una que durante la vida suele ser reprimida 
por las maravillas de la bioquímica. Esta personalidad va 
ganando fuerza a medida que aumenta el valor de 
Martirio del personaje, y termina por imponerse, convir- 
tiendo al personaje en un Engendro. Pero antes de eso, 
las Máculas son una manifestación de todo lo impuro y 
maligno que hay dentro de las personas. También pue- 
den resultar útiles, siempre que el personaje esté dis- 
puesto a “soltar” algo de Martirio en el proceso. 

Seguramente los Nephilim ni se plantean esa op- 
ción, pero puede tratarse de un acto reflejo de super- 
vivencia de esa personalidad emergente para fortalecer 
su presencia de forma discreta. La personalidad nunca 
tiene la suficiente fuerza como para confundir y enga- 
tusar al personaje, pero está presente como un reflejo 
quebrado de la identidad del Nephilim, relativamente 
latente hasta que el valor de Martirio y Juicio estén a la 
misma altura, y luego empeorando cada vez más. 


Máéculas Iniciales 


Todos los personajes de Demonio: La Redención 
empiezan a jugar con una Mácula que el jugador debe 
elegir durante la Creación del Personaje. Se puede esco- 
ger una de la siguiente lista o crear nuevas para una 
mayor personalización (las Máculas personalizadas de- 
ben ser aprobadas por el Narrador). 


Cambio de Wáculas 


Naturalmente, la percepción personal y la persona- 
lidad varían casi diariamente, y puede verse afectados 
en menor o mayor grado por diversos factores, inclu- 
yendo el estado de ánimo, los caprichos, los valores, las 
circunstancias sociales, etc. Sin embargo, las Máculas 
reflejan cicatrices, inseguridades o deseos más arraiga- 
dos y personales, así que no cambian tan a menudo (a 
menos que sea a peor). 

En cualquier caso, las Máculas pueden y es probable 
que se transformen con el paso del tiempo, dependiendo 
de los impulsos emocionales. A medida que la persona 
se acostumbra a los aspectos de sí mismo que antes 
consideraba repulsivos, su reflejo exterior también irá 
variando. Si una persona cada vez le da más rabia y le 
repugnan más sus inseguridades, probablemente tam- 
bién se producirán cambios en consecuencia. Todo cam- 
bio dramático en la percepción del personaje de sí mis- 
mo, en la dirección que sea, puede alterar las Máculas. 

Siempre que un personaje reduzca su valor de 
Martirio (no los puntos de Martirio), su jugador podrá 
optar por cambiar una de sus Máculas por otra para re- 
presentar su nuevo aspecto. De la misma forma, el per- 
sonaje puede cambiar de Máculas cuando adquiere 5 cír- 


culos de valor de Martirio; así, las alteraciones negativas 
provocan cambios significativos en la percepción de sí 
mismo del personaje. 


los Noliyros do las Nlículas 


Aunque todas las Máculas tienen sus ventajas, hay 
que tener en cuenta que, intrínsicamente, las Máculas 
son reflejos hacia fuera del Martirio de cada uno. Pueden 
revelar los mecanismos de un alma, dejando entrever su 
personalidad ante los demás. Si se le suma el hecho de 
que las Máculas pueden retorcer el aspecto de un perso- 
naje hasta convertirlo en una grotesca parodia de una 
forma de vida, queda claro que lo que desearía cualquier 
persona normal es librarse de ellas. 

Las Máculas ofrecen otros motivos de preocupación. 
Pueden obstaculizar la relación con otros Nephilim, hu- 
manos y sobrenaturales. Por cada Mácula más allá de su 
inicial, sufre un bonificador de -1 para todas las tiradas 
Sociales. 

También existe el tema del exceso de Máculas. Los 
personajes adquieren una Mácula por cada punto de 
Martirio permanente que poseen por encima de su Jui- 
cio. Así, cuando un personaje con Juicio 3 alcanza un 
valor de Martirio 7, tendrá dos nuevas Máculas. Cuando 
aumente su valor de Martirio en un punto más (lle- 
gando a 8) obtendrá otra Mácula. No cabe duda de que 
estas Máculas afectarán negativamente a las relaciones 
del personaje con los demás, especialmente los que han 
sido testigos de su degeneración. Si el personaje reduce 
la diferencia entre Martirio y Juicio, suprimirá las pena- 
lizaciones adquiridas. 


Uso do las Mulas 


Las Máculas que se ofrecen a continuación son solo 
una muestra de la inacabable variedad de mutaciones 
que puede sufrir un Nephilim. Si bien la mayoría apa- 
recen a medida que un personaje cede Martirio, si se 
tiene un valor de Martirio de de cuatro o más se puede 
recurrir a ellas voluntariamente para sacarles partido. 
Liberando puntos de Martirio, los personajes valientes 
pueden hacer aflorar sus Máculas y utilizar durante un 
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número de turnos igual a la cantidad de puntos de Mar- 
tirio liberados. Sin embargo, por cada punto soltado el 
personaje deberá hacer la tirada correspondiente para 
comprobar si gana más Martirio. 


Aspecto Cambiante 
Algunas personas tienen una percepción de si mis- 


mos poco realista, tanto si se infravaloran tremenda- 
mente como si se sobrevaloran de forma desmesurada. 
Esta Mácula varía lentamente el aspecto e incluso la 
identidad del Nephilim, un reflejo de lo poco que saben 
sobre si mismos. 

Ventaja: Como los Nephilim están tremendamente 
expuestos a los avatares de su personalidad, pueden 
“desprenderse” voluntariamente de aspectos de si mis- 
mos para alterar sus Atributos Sociales. Con esta Mácu- 
la, el personaje puede intercambiar un círculo de Presen- 
cia, Manipulación o Aplomo con otro de los Atributos So- 
ciales, manipulando su ser y alterando la percepción de 
la gente y la interacción de los demás. Así, el Nephilim 
puede aumentar la Presencia en un círculo, por ejemplo, 
a costa de bajar la Manipulación o el Aplomo en un cír- 
culo. Debe ser un intercambio de uno a uno. 

Esta modificación dura una escena y no puede alte- 
rarse más. 

Desventaja: Los rasgos del personaje varían len- 
tamente a lo largo del día, y sólo vuelven a la norma- 
lidad cuando desaparece la Mácula. Al cabo de un día, el 
personaje puede parecerse a un familiar o haber cam- 
biado un poquito, pero después de dos días, el personaje 
parece una persona totalmente distinta. Eso provoca que 
resulte complicado establecer relaciones, e incluso puede 
obligar al personaje a volverse a presentar muy a me- 
nudo. O peor, aunque la gente comprenda la naturaleza 
de los cambios, la dificultad de las tiradas Sociales tie- 
nen un bonificador de -2 dados Los Narradores también 
pueden establecer que los personajes que usan la Mác- 
ula temporalmente y obtienen una pifia en una Tirada de 
Salvación, automáticamente sufren un cambio radical de 
aspecto. Se convierten en "otra persona" de golpe. 


Caparazón 
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naje, desde la base de la cabeza hasta las piernas, con- 
virtiéndola en un caparazón parecido al de un escarabajo 
con una división por la mitad. 

Ventaja: El personaje adquiere un dado adicional 
para Defensa contra todo ataque que reciba por la espal- 
da. Además, el caparazón puede separarse desplegando 
un par de alas membranosas que le permiten hacer peq- 
ueños “saltos” como los de un escarabajo (distancia má- 
ximo del salto igual a la Velocidad del Nephilim). 

Desventaja: El caparazón es muy voluminoso y 
engorroso, de manera que provoca un bonificador de -2 
dados a todas las tiradas de Destreza. 


Cedras de Araña 

Cuando un personaje manifiesta esta Mácula, le a- 
parecen unas cedras en la piel de sus manos, los brazos 
y las piernas. Su curioso diseño hace que el personaje 
parezca cubierto por una red de alambre. 

Ventaja: El personaje puede trepar por las paredes 
y otras superficies usando sus cedras, de una forma si- 
milar a las arañas. Sin embargo, si intenta transportar 
consigo a otra persona, ya no se adhiere. 

Desventaja: Para realizar operaciones delicadas, el 
personaje deberá lograr una tirada de Voluntad; si no la 
pasa, las cedras hacen que al personaje se le queden 
pegadas las cosas sin querer. Este inconveniente reduce 
a la mitad su reserva de dados en cualquier acción que 
requiera el tacto. 


Cuadrúpedo 

El personaje adquiere la disposición de las patas de 
los mamíferos cuadrúpedos, y es capaz de correr a gran 
velocidad y dar grandes saltos. 

Ventaja: El personaje tiene un +2 a la Velocidad y 
a todas sus tiradas de Atletismo para saltar. 

Desventaja: El personaje es incapaz de andar 
erguido, por lo que no puede manipular cosas con las 
manos. 


Cuernos Óseos 

El personaje posee dos inmensos cuernos óseos en 
la frente, con los que puede arremeter contra sus ene- 
migos. 

Ventaja: El personaje dispone de un ataque de Pe- 
lea que produce daño letal. La reserva es Fuerza + Pe- 
lea. 

Desventaja: Los cuernos son sumamente pesados 
y obligan al personaje a andar ligeramente encorvado, 
teniendo un -1 a su Velocidad. 


Escamas de Víbora 

Esta Mácula cubre la piel del personaje con escamas 
de serpiente doradas y negras, aumentando su flexibi- 
lidad y su protección. 

Ventaja: Todas las tiradas para librarse de ataduras 
O para realizar maniobras de contorsionismo tienen un 
bonificador de +2 dados. Las escamas también propor- 
cionan un dado adicional a Defensa. 

Desventaja: El personaje se vuelve especialmente 
sensible a las temperaturas extremas (bajo cero o por 
encima de los 302C). En ambas circunstancias el perso- 
naje tiene un bonificador de -2 dados a sus tiradas. 

Opcionalmente, el Narrador puede determinar que 
el personaje se sobresalta más fácilmente y tiene ten- 
dencia a reaccionar saliendo por piernas. En tal caso, el 
jugador deberá lograr una tirada de Compostura una vez 
por escena para resistirse a escabullirse física o verbal- 
mente cuando se ve sorprendido por algo. El Narrador 
tiene la última palabra al respecto. 


Fauces de Tiburón 
La boca del personaje se convierte en unas fauces 
con dientes enormes y afilados, como los de una piraña 
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o un tiburón. Incluso le crecen varias filas de dientes de- 
trás de la primera. 

Ventaja: El personaje adquiere la habilidad de po- 
der comer y masticar cualquier cosa y convertirla en pul- 
pa de un bocado. Si se tiene éxito en una tirada de mor- 
der, el personaje tiene un bonificador de +2 dados. 

Desventaja: El personaje desarrolla un apetito vo- 
raz, y debe comer constantemente o devorarse fragúuen- 
tos de sí mismo. Cada escena, si no ingiere algo (y eso 
incluye atacar con éxito a un objetivo y causarle algún 
daño) el personaje perderá un punto de Fe. El Narrador 
puede determinar que esto supone tres puntos de Fe por 
día que esté activa. 

No compatible con Fauces Descomunales. 


Fauces Descomunales 

Las mandíbulas del personaje crecen y se deforman 
hasta alcanzar un tamaño desmesurado y adquieren el 
aspecto de las quijadas de un animal predador como un 
lobo o un león. 

Ventaja: El personaje dispone de un ataque de 
mordisco con una reserva de Fuerza + Pelea +1 y que 
hace daño letal. El tamaño de las mandíbulas es lo sufi- 
cientemente grande como para no requerir de una presa 
efectiva para realizar el ataque de mordisco. 

Desventaja: El personaje no puede hablar, solo 
emitir gruñidos, por lo que tiene un -2 a todas sus tira- 
das Sociales. 

No compatible con Fauces de Tiburón. 


Hocico 

La nariz del personaje se alarga y crece hasta ad- 
quirir la forma de un hocico, haciéndose más sensible a 
estímulos olorosos. 

Ventaja: El personaje dispone de un bonificador de 
+3 dados a todas las tiradas de Percepción que re- 
quieran del olfato. 

Desventaja: Los estímulos olorosos demasiado 
fuertes (como el olor de la basura podrida o del amo- 
niaco) pueden “cegar” al personaje, penalizando en - 1 
dado a todas sus reservas durante una escena (y per- 
diendo los beneficios de esta mácula). 


Lengua Navaja 

Esta Mácula transforma la lengua del personaje es 
una afilada daga que se puede extender hasta dos me- 
tros y medio y replegarse, como la de un reptil. 

Ventaja: El personaje dispone de un ataque a dis- 
tancia que obtiene un bonificador +1 dado a distancia. 

Desventaja: El personaje no puede hablar sin lan- 
zar constantes ataques verbales contra todos los que 
están a su alrededor. Es una forma agresiva de Síndro- 
me de Tourette que elimina toda la censura interna res- 
pecto al lenguaje del personaje. Para evitarlo y hablar 
como es debido, se debe tener éxito en una tirada de 
Compostura, logrando evitar la Mácula durante una es- 
cena. 


Lepra 
Algunos Nephilim tienen una conexión tan tenue con 


su espiritualidad que su cuerpo va cayéndose a pedazos 
como si fuera la lepra. 

Ventaja: El personaje puede desprenderse de una 
parte de si mismo que dura 24 horas antes de desinte- 
grarse totalmente. Sin embargo, durante este tiempo el 
personaje puede ver, oír y hablar a través de ese órgano 
separado. El personaje no puede utilizar Dominios a 
través del fragmento de cuerpo leproso (por ejemplo, 
unos labios no pueden utilizar el Dominio de la Voz), 
pero el trozo es móvil, desplazándose a una velocidad de 
30 centímetros por asalto. 

Desgraciadamente, el pedazo de cuerpo no puede 
defenderse, y se disipa cuando recibe cualquier daño. 


Desventaja: El personaje pierde cada vez órganos 
E al azar, causando toda una variedad de contrariedades, 
si bien los fragmentos también vuelven a crecer a diario. 

Para simplificar, cada desprendimiento le resta al 
personaje dos dados de reserva de dados de Atributos 
relativamente relacionados. Para determinar los Atribu- 
tos que sufren la penalización, tira un dado y consulta la 
siguiente tabla para ver si se ha caído un ojo o una 
mano o si se ha rasgado un músculo espiritual: 


Tirada - Atributo - Apéndice Sugerido 

1 - Fuerza y Destreza - Pie o mano 

2 - Fuerza y Resistencia - Pierna o brazo entero 

3 - Destreza y Resistencia - Mano o pie 

4 - Presencia y Manipulación - Ojos o pie 

5 - Presencia y Aplomo - Nariz o cara 

6 - Manipulación y Apariencia - Boca o cara 

7 - Compostura e Inteligencia - Ojos o cerebro 

8 - Compostura y Astucia - Uno de los cinco sentidos 
9 - Inteligencia y Astucia - Cerebro o uno de los cincos 
sentidos 

O - A discreción del Narrador 


Tanto si el personaje haya usado la Mácula sólo 
temporalmente como si la posee a causa de un elevado 
Martirio, los efectos negativos de la Mácula permanecen 
activos durante 24 horas antes de regenerarse. 


Martirizado 

Esta Mácula recuerda cada una de las heridas dolo- 
rosas sufridas por el personaje, y se manifiestan en for- 
ma de heridas sangrantes frente a los demás. 

Ventaja: Una vez por asalto, el personaje puede in- 
tentar tocar a un oponente en combate cuerpo a cuerpo. 
Si el personaje tiene éxito, provoca una herida igual a la 
última que ha sufrido al objetivo. Si el Narrador no re- 
cuerda cual fue la última herida puede emplear la Fuerza 
+ Reminiscencia del Nephilim como reserva de dados. 

Desventaja: Por todo fallo que saque mientras esta 
Mácula esté activa, "revivirá" los fallos como puntos de 
daño. 

Medusa 

Esta pérfida Mácula parece que “licua” el cuerpo del 
personaje, proporcionándole el aspecto y la textura de 
una enorme medusa humanoide. 

Ventaja: El personaje recibe la mitad del daño en 
ataques contundentes (redondeando a la baja). 

Desventaja: La masa corporal del personaje es 
semisólida y se mueve de forma incontrolada, desembo- 
cando en un bonificador de -2 dados a todas las tiradas 
de Destreza. 


ADOTOTA 


a 


Ojos de Insecto 

Esta es una de las Máculas más sorprendentes a pri- 
mera vista, ya que los ojos del personaje se convierten 
en los de una mosca (cúpulas rojas compuestas de cien- 
tos de prismas). 

Ventaja: Tener ojos de insecto proporciona un 
campo visual más amplio, permitiendo al personaje ver 
por encima de su cabeza y disponer de una visión peri- 
férica mucho mayor. 

Desventaja: Como los ojos de los insectos son in- 
capaces de cambiar de foco, mientras está activada esta 
Mácula, el personaje pierde visión a larga distancia. Su 
reserva de dados para una tirada de percepción se re- 
duce a la mitad (redondeando hacia abajo). 


Orejas de Murciélago 

Esta Mácula hace que las orejas del personaje pa- 
rezcan las de un gran murciélago, negras y puntiagudas. 
Ventaja: El personaje adquiere la habili-dad de 

percibir su entorno mediante una especie de 
3 “AL . Sónar natural, así que puede “ver” 

E en la oscuridad. Esta aptitud puede 


na 
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detectar incluso criaturas que están ocultas, camufladas 
o que son incorpóreas. 

Desventaja: Siempre que el personaje emplee acti- 
vamente la ventaja de esta Mácula, sus otros sentidos se 
embotan, recibiendo un bonificador de -2 a la dificultad 
a la percepción no relacionada con el sónar natural. 


Pico de Águila 

Esta Mácula le da a la nariz y a la cara del personaje 
la forma y la dureza de un pico de águila, proporcionán- 
dole un aspecto inhumano de ave. 

Ventaja: El personaje adquiere un ataque de pico- 
tazo que obtiene un bonificador de +1 dado en la pelea. 

Desventaja: El personaje no tiene labios y no pue- 
de hablar correctamente. En el mejor de los casos, la co- 
municación es complicada, y en el peor, ininteligible. De- 
be lograr una tirada de Compostura para evitar que esto 
suceda y hablar de forma comprensible. El efecto de la 
tirada dura toda la escena. 


Piel de Camaleón 

Siempre que se manifieste esta Mácula, el cuerpo 
del Nephilim cambiará constantemente de color y tex- 
tura para adaptarse al entorno. 

Ventaja: El personaje tiene una bonificación de +3 
dados a todas las tiradas de Sigilo. 

Desventaja: El demonio no puede controlar esta 
Mácula. Siempre que se manifiesta, su “piel” cambia de 
color y textura de acuerdo a donde se encuentre. En ta- 
les circunstancias, las reservas de dados Sociales del 
personaje (Atributo más Habilidad combinados) se re- 
ducen a la mitad al estar entre otros Nephilim. 


Piel de Cuero 

La piel del personaje se vuelve tensa, dura, y se cu- 
bre de un grueso pelaje, como si fuera la piel de un ani- 
mal mamífero. 

Ventaja: El endurecimiento de la piel proporciona al 
personaje una armadura natural de 1/2 sin penalización 
a la iniciativa. Además, el pelo proporciona una pro- 
tección especial al personaje contra el frío, reduciendo 
todas las penalizaciones que el personaje reciba por frío 
en 1. 

Desventaja: El pelaje puede resultar muy ago- 
biante cuando hace calor. Incrementa en 1 todas las pe- 
nalizaciones que el personaje reciba por calor, y si hay 
una temperatura ambiente superior a los 25% C, el 
personaje tiene un penalizador de -1 a todas sus reser- 
vas. 


Piel de Erizo 

El personaje desarrolla una capa de púas, que le 
proporcionan un aspecto salvaje y daña a todo el que lo 
toca. 

Ventaja: La piel no solo proporciona un punto de 
armadura adicional, sino que también hiere a los opon- 
entes que impactan contra el personaje en una pelea. La 
piel causa daño letal contra enemigos sin armadura, y el 
personaje puede hacer una presa o golpear al oponente 
causando ese mismo daño. 

Desventaja: La piel también resulta una amenaza 
para los que vayan con el personaje. 


Podrido 

Esta Mácula pudre la carne del personaje; de ma- 
nera que parecerá que lleva muerto meses. 

Ventaja: Debido al hedor que expulsa el cuerpo 
des-compuesto del personaje todo aquel que se acerque 
a tres metros (o más dependiendo del viento) recibirá un 
penalizador de 2 dados a sus acciones. Además el per- 
sonaje recibe un bonificador de 1 dado adicional a todas 
las tiradas de Intimidación. 
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Desventaja: El cuerpo del personaje es quebradizo, 
y se rompe con facilidad. Todo daño le provoca un nivel 
adicional. 


Seudópodos 

El cuerpo del personaje desarrolla unas extremi- 
dades amorfas parecidas a tentáculos que se retuercen y 
se alargan hasta tres metros de largo. 

Ventaja: El personaje tiene múltiples extremidades 
y puede usarlas para atacar a distancia. También puede 
agarrar objetos y manipularlos toscamente. No puede 
disparar una pistola con los seudópodos, por ejemplo, 
pero sí puede encender la luz o girar el pomo de una 
puerta. 

Desventaja: El personaje de tener éxito en una 
tirada de Compostura para no usar accidentalmente un 
seudópodo en lugar de sus extremidades para realizar 
una acción mientras dure la escena. 


Zarpas 

Un personaje con esta Mácula deja de tener manos 
humanas y dispone de un par de retorcidas zarpas. El 
jugador determina si son como las de un pájaro, si son 
de hueso o hojas afiladas, alienígenas o como sea. 

Ventaja: Las zarpas tienen un bonificador de +1 
dado en el combate. 

Desventaja: El personaje tiene grandes dificultades 
para realizar acciones delicadas, como forzar una cerra- 
dura o reparar una radio. Todas las tiradas relacionadas 
con la precisión (a discreción del Narrador) sufren un 
bonificador de -2 dados. 


Nueva Ventaja: Martirio 


Todo personaje de Demonio tiene un lado furioso y 
negativo. En los personajes, esa malignidad tiene más 
potencial para volverse en contra que en otras personas 
y para los Nephilim recibe el nombre de Martirio. 

El Martirio representa el alcance del lado malvado 
de un personaje, el grado en que se deja llevar por su 
odio, su inseguridad y su frustración. Es el reverso del 
Juicio y de la Fe. Los Nephilim sufrieron durante el en- 
cierro en el Infierno y todavía sufren más por su exis- 
tencia en un mundo carente de Fe y que ha olvidado la 
existencia del Todopoderoso. Las tendencias malvadas 
llenan la cabeza de cada uno con fantasías de venganza 
y odio y estos retorcidos delirios son lo que alejan al 
personaje de la pureza y la trascendencia definitiva. Si 
bien el Martirio es algo que todo Nephilim debe controlar 
para convivir en sociedad, resulta más complicado para 
los Nephilim inhumanos. 

Hay un concepto que es imprescindible tener en 
cuenta. El Martirio es una parte tan importante de un 
demonio como lo es su Juicio. Todos los demonios lo tie- 
nen; lo importantes es asumir su presencia y su poder. 

Los Nephilim no pueden librarse totalmente de ello 
por que forma parte de su identidad, pero tampoco es 
algo de lo que presumir. El Martirio crece con cada pena- 
lidad o con cada desliz malvado por el que se deja llevar 
cada uno, como devorar a otro demonio, y puede llegar 
a consumir al consumidor. Aún peor, los Nephilim pue- 
den recurrir al Martirio para lograr un empujón adicional 
en sus poderes. Al fin y al cabo, para eso está. Sin em- 
bargo, hay que tener en cuenta que recurrir al Martirio 
tiene un precio y apenas tiene vuelta atrás (para más in- 
formación consulta la p.148). El valor inicial de Martirio 
de cada personaje, como se ha dicho anteriormente, es 
de tres puntos. 


Méritos 


Los Méritos representan ventajas que los personajes 
poseen gracias a las circunstancias y a las oportunida- 
des. Incluyen tanto bienes materiales como contactos 


sociales, elementos externos a los cambios físicos gene- 
rados por la Posesión. Aunque el Libro de reglas del 
Sistema Narrativo describe los Méritos en detalle e 
incluye un buen número de ejemplos, los Nephilim por 
su situación en el mundo necesitan la creación de Mé- 
ritos específicos. 

A continuación incluimos rasgos exclusivos para 
Nephilim con la intención de que los jugadores puedan 
separar a sus personajes de los mortales ordinarios y 
otros seres no humanos. Estos Méritos están disponibles 
a lo largo de la crónica y durante la creación del perso- 
naje. El primer caso asume que asume que tu Nephilim 
ha sido Poseído al comienzo del juego y el segundo que 
lo fue en el pasado. (No es posible que un personaje 
mortal posea ninguna de estas características). 


Naeos (e a e...) 


Los Pactos indican que valor tienen los pactos que el 
personaje haya podido realizar hasta el momento, la 
Siembra. 

Efecto: En lugar de indicar el número de ellos, lo 
que indica es la cantidad de Fe que consigue diariamente 
durante la Recogida. De esta forma con un punto el per- 
sonaje ha realizado un pacto que le provee de 1 punto 
de Fe al día. Con dos puntos posee uno o dos pactos que 
le proveen de 2 puntos de Fe al día, con tres consigue 3 
puntos de Fe de uno, dos o tres pactos. Con cuatro con- 
sigue 4 puntos de Fe de uno, dos, tres o cuatro pactos, y 
con cinco saca 5 puntos de Fe de entre uno a cinco 
pactos realizados. 

El trasfondo de Pactos no le concede al personaje 
poder alguno sobre sus Atados, nombre que reciben los 
humanos que han pactado con un Nephilim. Estos tienen 
su vida normal y no tienen por que contestar a las 
peticiones del Nephilim ni trabajar para él, aunque se les 
puede obligar a ello mediante chantajes (ver “Expolio” 
pág. 140) o si se llegó a un acuerdo. En todo caso, los 
sirvientes, aliados y demás entran dentro del campo de 
otros trasfondos (Contactos, Aliados, Criados) y habrá 
que comprarlos por separado o conseguirlos en juego. 


E. 
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El trasfondo de Pactos no se puede comprar una vez 
se ha comenzado a jugar, a menos que se estipule por 
diversas causas (períodos largos de inactividad dentro 
del juego, etc.). Los puntos adicionales que un jugador 
quiera conseguir debo lograrlos mediante el juego y la 
interpretación. 


Narangón Q 0.9. y e... ) 


Hay varios factores que hacen de cada Nephilim una 
criatura única: su Casa, su Credo, su Forma Apocalíp- 
tica, sus Máculas, y en algunos casos, su Parangón. 

Cada división de los Nephilim resuena con una fa- 
ceta particular de la Creación intrínseca de su naturaleza 
y que forma los Dominios de esa Casa. Algunos Nephilim 
destacan por sus aptitudes para ese Dominio primario y 
las explotan a favor de su Casa o Credo. Podría deberse 
a la destreza con que mueve los hilos de la Creación, al 
conocimiento de sus entresijos o simplemente un don 
innato. En cualquier caso, estos parangones son los vir- 
tuosos de su Dominio, auténticos maestros del arte en 
potencia, apreciados teúrgos de la Fe para los demás 
Nephilim. 

En términos de juego, este Mérito de uno, tres o 
cinco puntos añade más dados a la tirada de un Domi- 
nio del poseedor de Parangón que se ha escogido pre- 
viamente. 

Con un punto en Parangón, añade un dado más a la 
reserva de dados para usar ese Dominio. Con tres pun- 
tos, dos dados más a la reserva, y con cinco, tres dados 
adicionales. 

Obvia decir que en ningún caso esta bonificación se 
aplica a otro Dominio que no fuera el elegido en la crea- 
ción del personaje. 


MIÉ 6 y 
Nosición (e ( o..00; especial) 
Aunque ciertos Méritos descritos en el Libro de 
reglas del Sistema Narrativo se concentran en la socie- 


dad mortal, la Posición está relacionada con el orden 
social y representa el reconocimiento entre los Nephilim. 
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La posición se divide en tres aspectos: Ciudad, Casa y 
Credo. Los jugadores deben escoger uno de estos tres 
aspectos para cada punto que asignen. (El Narrador 
puede utilizar aspectos adicionales de este Mérito, y los 
jugadores inteligentes también deberían idear aplica- 
ciones únicas. El Mérito Posición es una especie de Mé- 
rito “paraguas” bajo el que pueden crearse nuevos as- 
pectos. 

La Posición de la Ciudad representa la responsabi- 
lidad y el reconocimiento en los asuntos del dominio. 

Ciertos individuos, independientemente de su casa O 
credo, llegan a lo alto de la pirámide social gracias a su 
trabajo por el dominio en el que moran. |Imperatores, 
Cancilleres, Sayones, Patricios y otros “oficiales” suelen 
encajar en esta descripción. 

Además de lo anterior, la Posición de la Ciudad 
engloba a aquellos Nephilim que, a pesar de no formar 
parte de la estructura de poder, poseen una reputación 
importante entre los Nephilim. Ejemplos de esto son: 
jefes de bandas poderosos, Nephilim que poseen una 
influencia considerable en determinadas especialización 
(hombres de negocios, gobernadores, sanidad y Hosp.- 
tales, comunidades religiosas) o incluso aquellos que son 
poderosos por derecho propio aunque no se mezclan en 
política. 

En algunos casos, la Posición en la Ciudad es muy 
parecida al problema de la gallina y el huevo. El Impe- 
rator Tsartas Nikolopoulos goza de una Posición de Ciu- 
dad 5 por que es Imperator, ¿o acaso acumuló su Posi- 
ción en la Ciudad por derecho propio? En otros casos, la 
Posición en la Ciudad es un reflejo de éxito, como en el 
caso del activista político con un gran número de 
seguidores, aunque estos no se le unieron porque su- 
pieran que es un Nephilim. Los patricios, en especial, 
suelen hacer distinciones, aunque algunos especulan que 
su Posición podría incluirse dentro de Posición en la 
Ciudad. 


e Sayón o "joven promesa". 
.. Centurión o "personaje popular". 
... Patricio, canciller o "individuo importante". 


e... Justicar, consejero, senador o "personaje cru- 
cial de la sociedad". 
e..o.eo |mperator. 


La Posición de la Casa está relacionada con el linaje. 
Aquellos Nephilim que personifican los ideales de su casa 
y alcanzan posiciones de poder e influencia obtienen el 
respeto de los miembros de la casa, ya que son perci- 
bidos como ejemplos a imitar. Aquellos que divergen del 
comportamiento esperado también obtienen renombre 
(o notoriedad) como miembros de ministerios que aca- 
ban siendo reconocidos por el resto de la sociedad. 

La Posición de la Casa no está definida de forma 
rígida como la Posición de la Ciudad. Aunque pueden 
existir determinados títulos en cada casa, la noción de 
estima suele ser más general en este contexto. 

La Posición del Credo representa la obtención de 
éxitos y responsabilidades en el seno de los credos, de 
sus filosofías y sus objetivos. Los distintos credos no 
están vinculados por métodos sobrenaturales ni gober- 
nadas por casas, sino que poseen una serie de metas e 
ideologías comunes. No es suficiente con ser poderoso o 
ejemplificar los ideales de la casa, ya que los credos es- 
tán más interesados en las acciones que sus miembros 
hayan llevado a cabo para beneficiar a la causa. 

Aquellos Nephilim que disfrutan del máximo nivel de 
estima suelen ser los miembros centrales de una ciudad, 
aquellos en torno a los que gira el mundo. Estos Ne- 
philim instigan o median con el conflicto de otros credos, 
generalmente intentando conseguir determinadas metas 
idealistas y establecerse en posiciones importantes en la 
jerarquía local. Un Malebrezu al cargo de una red de es- 
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pionaje podría gozar de posición en su casa, aunque el 
espía más humilde podría estar dispuesto a poner en pe- 
ligro su existencia para conseguir determinada info.- 
mación que ayudara a derrocar al imperator diocesano, 
y conseguir una posición mayor entre los cainitas que 
con su casa. 

Al igual que sucede con la Posición de la Casa, la 
Posición del Credo no suele estar relacionada con títulos 
específicos. Suele depender de los logros de sus miem- 
bros. 


e El personaje es conocido por un grupo reducido 
de la casa/credo, una red de espionaje... 
.. La mayoría de los miembros de la casa/credo 


de la ciudad reconoce el rostro del personaje y 
puede recordar hechos relacionados con él. 

... Los logros del personaje son conocidos por to- 
dos los miembros locales del credo local, inclu- 
so en la de otras ciudades cercanas. Muchos 
miembros del credo reconocen su cara. 

e... Las noticias sobre las acciones del personaje 
van viajando lejos, su nombre es conocido en 
muchas ciudades del país. 

ese... El nombre y el rostro del personaje se identi- 
fica con su casa/credo, se narran hazañas a los 
nuevos miembros. 


A pesar de todo, la posición puede ser un arma de 
doble filo. Aquellos que disfrutan de una posición eleva- 
da son capaces de sacar partido de ella, pero también 
son objetivos visibles para sus enemigos. Un nivel ele- 
vado de Posición hace que el personaje no pueda pasar 
desapercibido, incluso cuando abre puertas que de otra 
manera permanecerían cerradas. 

La Posición actúa como una “herramienta social” 
que se añade a las reservas de dados necesarias para 
interactuar socialmente con los miembros del grupo en 
cuestión. Es decir, la Posición del Credo se añade a 
aquellas reservas de dados que se utilicen para relacio- 
narse con miembros del mismo credo, la Posición de la 
Casa mejora las relaciones con miembros de la misma 
casa y la Posición de la Ciudad afecta a los residentes 
del mismo dominio (aunque puede ser ignorado por los 
Autarcas). La Posición no se añade en aquellas tiradas 
relacionadas con poderes sobrenaturales. 

Aunque la Posición es fuente de responsabilidades, 
los jugadores inteligentes pueden utilizarla como venta- 
ja. De hecho, pueden poseer las tres variantes, ya que 
no es extraño que un personaje goce de Posición de la 
Casa, del Credo y de la Ciudad. 

Un personaje solo puede gozar de Posición de la 
Casa con miembros de su propia casa. Por ejemplo, un 
Belbrezu nunca conseguirá Posición de la Casa (La- 
brezu), aunque si simpatía, concepto que debe ser 
tratado de forma separada con el Narrador. 

La Posición del Credo posee la peculiaridad de que 
un personaje puede, ocasionalmente, contar con más de 
una variedad. Esto suele ocurrir en niveles bajos, cuando 
el personaje no ocupa cargos importantes en los credos. 
El total de Posición del Credo de un personaje no puede 
superar los tres puntos. Por ejemplo, un agente doble 
podría tener dos en Posición de Credo (Psykosthasia) y 
uno en Posición del Credo (Fidelium Fatum) como forma 
de representar la pertenencia a los Diocesanos y el 
hecho de que esté trabajando desde el interior de los 
Luciferinos para obtener información útil para sus com- 
pañeros. Es posible que un personaje tenga un solo 
punto en Posición del Credo en tres credos diferentes 
(ha tenido contactos con las tres aunque todavía debe 
determinar el lugar donde se encuentra su lealtad). 
Naturalmente, un personaje que posea Posición en un 
único credo no está sujeto a esta restricción. 

Sin embargo, los credos esperan una dedicación 
exclusiva, por lo que si otros Nephilim averiguan que 
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pertenece a varios bandos, este podría ver cómo su Po- 
sición desaparece cuando se le convoca para dar cuenta 
de su traición. Este es el motivo por el que la Posición 
del Credo está limitada a tres puntos. En el momento en 
que el personaje adquiera cierta reputación en un credo, 
cantará como una almeja si se le ve en otros lugares. 
(Una excepción podría representar un agente encubierto, 
aunque este caso debe ser tratado por el Narrador de 
forma específica). 


Sayíioros (+ a e...» 


Efecto: Los seguidores son individuos que pueden 
venerar al personaje o tenerle como una figura de im- 
portancia dentro de un culto, en muchos casos un culto 
alrededor del personaje. Es similar al trasfondo de Cria- 
dos en que a un Seguidor se le puede pedir casi cual- 
quier cosa que no arriesgue su vida o moral, sin em- 
bargo, es diferente de este cuanto que estos seguidores 
se supone que conocen al menos por encima la verda- 
dera naturaleza del personaje, o le relacionan de algún 
modo con lo sobrenatural. Además no hace falta que el 
Seguidor esté contratado o sea dependiente de forma 
económica del Nephilim, si bien ello podría implicar que 
no gastará todo su tiempo en guardarle las espaldas. De 
igual forma que los Criados, los Seguidores se marcha- 
rán o traicionarán al personaje si este abusa de ellos, 
aunque algunos puede que aguanten más que un Criado 
normal debido a que conocen lo que significaría traicio- 
narle, o se les ha prometido algo. 

Por otro lado, estos individuos no tienen por qué ser 
gente con la que el Demonio tenga un Pacto, es decir, 
sean Atados. Aunque si es así se deberán pagar los pun- 
tos por separado de ambos trasfondos. Asimismo tam- 
poco tienen por que tener ninguna habilidad en especial, 
más allá de la forma que tengan de ganarse la vida. El 
Narrador debería controlar esto para que no haya nadie 
con un grupo de Seguidores demasiado poderosos. 

Normalmente los Nephilim suelen mantener a estos 
grupos dado que representan una fuente de Fe ocasional 
en caso de necesidad, además de que un entrenamiento 
y dedicación cuidados puede hacer mucho con la turba 
urbana. Otros demonios mas desentendidos simplemen- 
te les gusta que se les alabe, y nunca está de más tener 
alguien que pueda servir como carne de cañón, o chivo 
expiatorio, en caso de ser necesario. 

Un punto en este trasfondo otorga 1 individuo dis- 
puesto a trabajar y servir a las órdenes del personaje (o 
a las de quien diga representar). Dos puntos significan 3 
individuos que probablemente se reúnan para rendir 
culto al personaje o a quien diga representar. Tres pun- 
tos son 6 individuos, cuatro puntos en el trasfondo son 
10 individuos, y finalmente cinco puntos son 15 indivi- 
duos que sirven al personaje. 

El jugador, y probablemente el Narrador, debería 
trabajar para explicar el por qué de la existencia del 
grupo, como los llamó a su lado, y que es lo que estos 
esperan de él. Hay que tener en cuenta que a pesar de 
toda amenaza, si los individuos ven que sus expectativas 
no se cumplen se marcharán del lado del personaje, 
puede que incluso buscando el favor de otro individuo al 
que vea capaz de protegerle de la ira de su anterior 
maestro. 


sop o¡jn3ide> 
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¿Qué le nasa a nuestro matin? No es fácil ser una victima, ¿verdad? 
p 


Tranquilo, esto sólo acaba de Comenzar. 


Desde el principio de los tiempos, la humanidad ha 
profesado un profundo miedo y respeto por la muerte. 
Algunas culturas creen en la vida en el Más Allá, otras 
creen en el ciclo de las reencarnaciones, pero siempre, 
en cualquiera de los casos, los mortales saben que la 
vida puede acabar en cualquier momento y que no es 
seguro lo que pasará después. ¿Pero quién decide 
cuando es el momento de morir? ¿Y qué ocurre con 
las almas de aquellos que han sido virtuosos en la 
Tierra? Las religiones tratan de dar respuestas a 
estas y a más preguntas existenciales y los 
estudios escatológicos sobre la vida al otro lado 
apenas arrojan algo de luz al asunto. La única 
verdad es que tras todo ese velo de creencias 
espirituales existen unas 
criaturas que manejan el 
don de la vida y la muerte a su 
antojo. 

Estas criaturas son los Belbrezu, 
demonios que gozan de los poderes 
de la muerte y que poseen un amplio 
conocimiento sobre el Más Allá. En la 
mitología griega se hace referencia a 
Tánatos una criatura de oscuridad 
escalofriante que con su delicado to- 
que otorgaba la muerte a los seres vivos, del 
mismo modo también nos encontramos a los 
Shinigami de la mitología japonesa o a 
Ereshkigal y Nergal, los señores del inframundo 
de la mitología sumeria-acadia. Estos nombres 
son sólo algunos de que se le han ido otorgando a 
los “ángeles de la muerte” a lo largo de la 
historia de la humanidad. 

El miedo y el misterio que envuelven al 
concepto de “la muerte” es una ventaja más, 
utilizada por los Belbrezu como una poderosa arma 
con la que juguetear con los ignorantes humanos. Tal y 
como reza un texto jesuita “Para el Hombre, intentar 
comprender la otra vida es como para el renacuajo 
intentar entender la rana.” 

Aunque en un principio puedan parecer demonios 
desalmados y crueles con la humanidad, lo cierto es que 
muchos no son así, aún cuando parezca increíble los 
Verdugos trabajan de acuerdo con la ley natural, mu- 
chos dirían que tan sólo cumplen con el destino que el 
Todopoderoso les ha dado. Sin embargo y a pesar de 
todo, para estos demonios resulta difícil mantener su 
cordura estable y en equilibrio, las emociones humanas 
pueden actuar como un bálsamo que apacigúe los ma- 
lignos instintos demoníacos, pero es por culpa de estas 
emociones por las que el Belbrezu se puede ver con-su- 
mido por la culpa, la ira y el odio hacia todo lo exis- 
tente. Aún así, los Verdugos que han conseguido hallar 
la paz interior y el equilibrio entre el Juicio y el Martirio 
se encuentran entre los más sabios y poderosos Ne- 
philim. 

Entre los demonios, los “ángeles de la muerte” de- 
sempeñan el papel de siniestros guerreros y sentencia- 
dores de la justicia de los Nephilim. Normalmente se les 
suele asociar con el papel de asesinos o espías debido a 
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sus poderes y habilidades, pero no siempre es así, ya 
que algunos Belbrezu han sido líderes de credo, en 
especial de la Psykosthasia, o incluso han sido la figura 
local dentro de la Corte de alguna ciudad. Muchos 
Nephilim prefieren tener de su lado a uno o más Ver- 
dugos, por razones casi evidentes (impone bastante 
tener a unos amigos que son capaces de arrancar el 
alma de los vivos), es por esto por lo que, aún sin 
quererlo, los Belbrezu pueden gozan de posiciones 
casi privilegiadas dentro de la sociedad demo- 
níaca. 

Escalofriantes y temidos tanto por la huma- 
nidad como por el resto de sus congéneres, los 
Verdugos han sido desde el albor de los tiempos 
una de las Casas Infernales más 

fuertes de entre las cinco de 
DEUDA los Nephilim. 

17 Apodo: Verdugos. 

Credos: Dada su naturaleza como 
“verdugos”, muchos de los Belbrezu se 
han mostrado partidarios de la filosofía 
de la Psykosthasia. Su condición de 
“ángeles de la muerte” les ha mos- 
trado la crudeza de este mundo y por 
ello muchos de los Belbrezu han adoptado el papel 
de ejecutores de la humanidad, castigándola por 

sus pecados y mostrándole el temor reverencial 

hacia la justicia divina del Todopoderoso. Otro 
gran número de Verdugos se decanta por la filo- 
sofía manipuladora de los B'ney Calm; el miedo 
hacia la muerte, tan arraigado en muchos mortales, 
sirve a estos demonios como timón para encauzar 
su Fe y como potente arma de intimidación la cuál 
puede llegar a usarse de forma indiscriminada. 

Los Belbrezu más descontentos con su natu- 
raleza optan por la filosofía de el Selijot o de la Scienco 
kaj Justico. La inmensa mayoría de los Verdugos Recon- 
ciliadores opinan que su condición es una maldición im- 
puesta por el Señor y que la única manera de volver a 
ganarse la entrada al Cielo es redimiéndose y negándose 
a sucumbir a su inherente naturaleza asesina. Por otro 
lado, los Belbrezu Envidiosos suelen actuar con fero- 
cidad, detestan la condición que les ha impuesto el Altí- 
simo y es por ello por lo que luchan fieramente para li- 
berar a las poderosas entidades del Empireum y que juz- 
guen la Creación según sus criterios. El Fidelium Fatum 
cuenta con pocos “ángeles de la muerte” entre sus filas, 
después de todo, estos demonios no se ven identificados 
bajo el orgulloso estandarte del Lucero del Alba. Sin em- 
bargo, los pocos miembros que hay dentro del credo 
muestran un fuerte fanatismo por su causa ya que creen 
que son los miembros más indicados para llevar a cabo 
la liberación del Adversario del Cielo. 

Por último, los Belbrezu Sin Credo suelen ser indi- 
viduos peligrosos que han perdido el rumbo y no tienen 
ninguna filosofía a la que agarrarse, aunque no es una 
norma general ya que también existen un buen número 
de Verdugos que han optado el camino de la soledad 
como búsqueda del sosiego que muchos necesitan. 
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Apariencia: Los Belbrezu son temibles guerreros, lúgubres y silenciosos, que se deslizan entre la humanidad 
arropándolos bajo el lóbrego manto de la muerte. Van acompañados de un frío estremecedor que parece mermar la 
vida en los seres vivos y el silencio que los envuelve causa la inquietud allí a donde van. Sus ojos se tiñen de patrones 
cambiantes de negro y gris que tan sólo sirven como recordatorio, al igual que su pálida piel, del mundo desolado que 
aguarda tras el reino mortal, y sus voces resuenan en la cabeza con el aullido de las almas condenadas al sufrimiento 
eterno. 

Trasfondo: Los Belbrezu sienten afinidad por aquellas personas que valoran poco su vida y que tienen una baja 
autoestima. Los huéspedes de estos demonios han destruido su espíritu en intentos de suicidio y en vidas enfrentadas 
diariamente a la banalidad y delincuencia de este mundo. Un ejemplo de este tipo de personas son los drogadictos, 
vagabundos o las personas maltratadas. Cada acción negativa contra otros o contra sí mismos los atrae un paso más 
hacia la espiral de desesperación, tristeza y depravación que todo ser humano intenta evitar. Pero la desesperación y 
la infelicidad no son las únicas vías de posesión, una persona que se ha pasado la vida haciendo lo correcto sin recibir 
ningún signo de gratitud podría atraer el espíritu de un Verdugo. Las personas que crean fervientemente en cultos 
hacia la muerte y la otra vida también son susceptibles de atraer la atención de un Belbrezu. 

Fe: Para estos demonios no es difícil crear un grupo de fieles que le rindan culto a su personalidad. Los cultos a la 
muerte son numerosos y cuentan con gran número de fieles. Pero la Fe que extraen estos demonios rara vez proviene 
de un mortal que le tenga verdadero “aprecio” al Nephilim, más bien es una Fe extraída a través del temor y el miedo 
reverencial. Los Belbrezu más violentos y agresivos pueden limitarse a crear sectas destructivas y, quizás, los 
demonios con un mayor valor de Martirio no tengan más opción que esta. 

Existen muchas personas con fuertes ansias de venganza o con espantosos prejuicios racistas que profesan un odio 
incondicional a cierta persona o colectivo. En estos casos, los Verdugos son perfectos a la hora de ofrecerles un pacto 
que implique “eliminar” a aquellos que resulten una “molestia” a este tipo de gente. Tan sólo basta con ofrecer una 
pizca de poder al mortal para que sus demandas queden satisfechas y para que el demonio consiga a un nuevo 
esclavo. Pero lo cierto es que para los Belbrezu más “humanos” la siega de Fe resulta complicada. Les resulta fácil 
inspirar temor entre los humanos, pero claro, temor no es lo que necesita un demonio para subsistir. Los Verdugos 
con un bajo valor de Martirio pueden presentarse ante los mortales envueltos en un halo de misterio, planteando 
diversas situaciones que fuercen al humano a creer en el Más Allá y, por lo tanto, a creer en el poder del demonio. 

Es fácil llegar a la rápida conclusión de que, si estos demonios no se andan con cuidado, las consecuencias de su 
conducta pueden acercarle demasiado deprisa a su “yo atormentado”. Es por esto por lo que muchos optan centrarse 
en unos pocos mortales, dedicándoles toda su atención y paciencia para así convertirlos en “esclavos” que sirvan al 
demonio como fuente de “energía espiritual”. 

Creación del Personaje: Los Belbrezu confían en sus Atributos y 
Habilidades Físicas por encima de casi cualquier cosa, mientras que los 


. rasgos mentales y sociales comparten un puesto inferior en sus 
prioridades. Evita caer en el estereotipo del “bruto-estúpido-machácalo- 
todo”, después de todo, los demonios de ese estilo no suelen llegar muy 
lejos en los tiempos que corren. Como “ángeles de la muerte” muchos de 
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ellos prefieren adoptar falsas apariencias de debilidad y utilizar el sigilo y 
la discreción antes que provocar baños de sangre con sus víctimas, este 
tipo de Belbrezu suele tener altas puntuaciones en habilidades como 
Sigilo, Subterfugio y Medicina, mientras que nuestro “guerrero de las 

tinieblas” prefiere el uso de habilidades como Intimidación, Pelea y 
Armamento. Por último, los Méritos Físicos complementan el amplio 
arsenal de los Verdugos mientras que los sociales y mentales les 
ayudan a desenvolverse en la sociedad sin muchos problemas. 

Dominios de la Casa: Dominio de la Enfermedad, Dominio de la 

Oscuridad, Dominio de la Vida, Dominio de las Cenizas. 

Conceptos: Asesino en serie, fracasado social con ansia de 
venganza, gótica fatalista, médico forense, nihilista hastiado, pan- 
dillero, soldado profesional. 


Estereotipos 


Kelvezu: Según parece Dios ha abandonado este mundo, entonces ¿qué 
coño pintamos aquí atormentando a la humanidad? Ellos parecen los más 
indicados para resolver esta pregunta. 

Labrezu: Ellos han conseguido unirse a la humanidad como nosotros no 
hemos podido hacerlo nunca, sin embargo desperdician esa oportunidad en 
estúpidos juegos. 

Malebrezu: ¿Qué son la riqueza y el poder, cuándo la caricia de la 
muerte convierte en polvo todo lo que deseas? 

Narbazu: Están tan íntimamente relacionados con el círculo de la vida 
como nosotros. 

ko 

Vampiros: Son abominaciones de la naturaleza, lo muerto debe 
permanecer muerto por siempre, si tienes la oportunidad, acaba con ellos. 
Hombres Lobo: Que extrañas criaturas, no son humanos ni tampoco 
animales, ¿eso donde les coloca? 

Magos: Pretenciosos mortales que buscan elevarse al nivel de Dios, 

demuéstrales que la muerte no se deja atrás a ningún ser vivo. 
Humanos: Sus vidas son tan efímeras y sus almas están tan 
corrompidas que no merece la pena derramar una lágrima por 
ninguno de ellos. Pero los necesitamos tanto... 
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Helvezu 


Pueds darte las respuestas que huscas.. pero tods tiene Un precio en esta vida Y tú pasees 
Algo qhe para me Vale mucho más que tu Anhelado conocimiento. 


El destino... esa poderosa fuerza que guía la vida de 
cada ser en este universo. La arrogancia del hombre le 
ha llevado a creer en la posibilidad de poseer el control 
de su vida superando así la creencia en la fuerza del 
destino. Una vez más el ser humano rechaza la posibi- 
lidad de que una fuerza superior a él pueda estar 
ma-nipulando su existencia, pero, como tantas 
veces ha pasado a lo largo de su historia, el 
hombre se ha vuelto a equivocar. 

Existen unos misteriosos Nephilim capaces 
de influir en el tapiz del destino y que poseen 
entre sus manos extraños secretos arcanos. 
Estos Nephilim son los Kelvezu, los Viden- 
tes entre los Nephilim. Los Kelvezu son 
unos Nephilim que han reunido a lo 
largo de la historia extensos conoci- 
mientos sobre diversas materias y 
verdades que han escapado al cono- 
cimiento del resto de Casas Infer- 
nales. Se mueven entre las som- 
bras del mundo, moviendo los 
hilos de sus marionetas para 
que todo les resulte favorable 
y pasando todo lo desaper- 
cibidos que ellos quieren. 

Percibir formas y patro- 


gos, la única manera de acceder al conocimiento verda- 
dero es a través del Mundo de las Ideas (lo que los Ne- 
philim de la Scienco kaj Justico identifican con Empi- 
reum). Si en verdad esto es posible, la mayoría de los 
Videntes utilizarían los recursos del credo no para 
liberar a las entidades de la Libertad y la Justicia, si no 
para emplear los conocimientos adquiridos en el Em- 
pireum para sus propios fines y beneficios. 

Otro gran número de Videntes opta por las fa- 
cilidades que tienen entre los Cainitas, después 
de todo, la humanidad se hace constantemente 

multitud de preguntas, ¿y quien mejor para 
resolverlas que los propios Kelvezu? Este do- 
minio del conocimiento les permite jugar a 
su antojo con los mortales anhelantes de 

sabiduría. 

Otro credo popular entre los Kelvezu 
es el Fidelium Fatum. Quizás por que 

los Videntes Luciferinos opinan que 
la humanidad vive con una venda 
que les impide ver cuál es la ver- 

dadera realidad y este pensa- 
miento impulsa a los anhelan- 
tes Videntes a actuar en con- 
tra de Dios y su dogma. Por 


| ES | otra parte, el Selijot y la Psy- 
nes de las cosas que son in- kosthasia suelen verse priva- 


visibles a simple vista. La in- 

tuición y el instinto, la percepción de los elementos alea- 
torios que moldean los acontecimientos, estas son las 
herramientas de las que disponen los Kelvezu. 

Se mueven entre los humanos buscando a aquellos 
que están atormentados por sus dudas existenciales o 
que buscan la respuesta a un problema imposible de 
resolver por los conocimientos humanos de la actua- 
lidad. Los Videntes saben que la humanidad tiene un 
profundo anhelo por conocer cuál es su papel dentro de 
la Creación del Todopoderoso y según dicen los Kelvezu, 
ellos tienen la capacidad para desentrañar los secretos y 
misterios del Destino. 

El resto de Nephilim los ve como una Casa demasiado 
secretista como para confiar plenamente en ellos, pero 
aún así son muy solicitados como consejeros e incluso 
como estrategas, debido a sus poderes, en las cuestio- 
nes de política y aspectos más marciales del gobierno 
Nephilim. Pero los Videntes no dejan de ser ambiciosos 
como el resto de los Nephilim, aunque prefieren adoptar 
un papel secundario o de cara oculta a los Nephilim de la 
ciudad, los Kelvezu se han vuelto muy hábiles suplan- 
tando en el poder a Nephilim más carismáticos y, en 
teoría, más poderosos que ellos. Debido a esto, los Ma- 
lebrezu gozan de una “especial” relación con estos Ne- 
philim. Los Embaucadores y los Videntes muchas veces 
se unen para lograr fines comunes en cuestión de polí- 
tica y dominio, combinando la capacidad de planear y 
predecir acontecimientos futuros de uno y la sociabilidad 
y carisma del otro. 

Apodo: Videntes. 

Credos: Muchos Kelvezu adoptan los pensamientos 
de los Envidiosos como única vía para comprender su 
extraña existencia. Tal y como decía Platón en sus diálo- 
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dos de las ventajas que re- 
porta tener a un buen número de Videntes entre sus 
filas. Los Kelvezu opinan que no deben justificarse ante 
Dios por lo que hacen, ya sea implorando el perdón o 
sucumbiendo al lado mas siniestro de su ser. En vez de 
eso, muchos piensan que es el Altísimo quien debe dar 
explicaciones por su enigmático, y con casi toda seguir- 
dad, injusto comportamiento. 

Existen muchos Videntes que han optado por su pro- 
pio camino y se han desentendido de la política de los 
Credos, estos Nephilim buscan su propia vía hacia la ¡lu- 
minación y su codiciado conocimiento y piensan que no 
necesitan la ayuda ni la filosofía de ninguna de las cinco 
grandes credos para lograrlo. 

Apariencia: En su forma apocalíptica, la piel de los 
Videntes adquiere un tono oscuro parecido al de la obsi- 
diana y todo su cuerpo se cubre con líneas de un azul 
plateado que forman intricados diseños que varían según 
el estado de ánimo del Nephilim. En los miembros más 
poderosos de esta Casa, esa piel adquiere un tono aún 
más oscuro, hasta dar la sensación de que se está ob- 
servando el espacio infinito. Los ojos de los Kelvezu ad- 
quieren un brillo azul pálido que recuerda a la luz 
resplandeciente de las estrellas y los rasgos faciales se 
estilizan, junto al cuerpo, hasta adquirir una figura es- 
belta y siniestra. 

Trasfondo: Los buscadores del conocimiento, los que 
se cuestionan el universo y los que tienen la voluntad de 
sacrificar sus lazos familiares en pos de una exploración 
de lo desconocido, atraen de manera especial a los pa- 
cientes Kelvezu. Los Videntes son Nephilim devotos de 
su Causa y son capaces de sacrificar su existencia a 
cambio de la verdadera iluminación. El placer de desen- 
terrar un nuevo misterio y la búsqueda de la respuesta 


es motivación suficiente para estos Nephilim, no importa 
lo elevado que sea el precio personal. Por eso, las per- 
sonas que ven sus vidas drásticamente truncadas, qui- 
zás por culpa de un terrible secreto, quizás por saber de- 
masiado, son huéspedes favoritos para los Kelvezu. 

Fe: Todo el mundo se hace preguntas, pero pocos es- 
tán dispuestos a buscar las respuestas. Es más fácil sen- 
tarse cómodamente y vivir feliz en la ignorancia, dando 
la espalda a esas tormentosas cuestiones que hacen la 
vida demasiado difícil de asumir. Muchos Videntes optan 
por espolear a sus víctimas para que se busquen ellos 
mismos las respuestas. Para ello suelen concentrarse en 
aquellos buscadores del conocimiento que reúnen las 
cualidades que son más adecuadas a cada tipo de Kel- 
vezu. Inicialmente estos Nephilim suelen tener una acti- 
tud bastante pasiva y tan sólo se limitan a formular las 
suficientes preguntas para lograr que el mortal se lance 
a la búsqueda de respuestas, cuando la mente del mor- 
tal está lo suficientemente preparada para asumir la 
Verdad, ofrecen pactos para satisfacer el ansia de saber 
del mortal. 

Los Kelvezu con un elevado Martirio eligen a los 
mortales que cierran sus ojos a la realidad que les ro- 
dea. Estos Nephilim disfrutan castigando a sus víctimas 
con terribles visiones del aterrador Mundo de Tinieblas, 
pero aunque puede ser un excelente método para des- 
pertar la Fe del mortal, normalmente acarrea con- 
secuencias tan perjudiciales como el enloquecimiento del 
humano o el peligroso aumento del Martirio del Kelvezu. 

Creación del personaje: Muchos de los Kelvezu po- 
seen elevadas puntuaciones en sus Atributos y Habili- 
dades Mentales, reflejo del conocimiento que, normal- 
mente, poseen los miembros de esta Casa. En un se- 
gundo lugar pueden aparecer tanto los Atributos y Habi- 
lidades Físicas como los Atributos y Habilidades Sociales, 
todo depende de cómo quiera enfocar el jugador a su 
personaje. Los Méritos Mentales suelen estar 
a la orden del día en el proceso de crea- 
ción, destacando las elecciones de 
Memoria Fotográfica y Saber Enci- 
clopédico, mientras que las elec- 
ciones de Méritos Sociales o Méri- 
tos Físicos se reducen, nueva- 
mente, a una mera cues- 
tión de gustos del 
jugador. 
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Dominios de la Casa: Dominio de la Ilusión, Domi- 
nio de la Premonición, Dominio de la Probabilidad, Domi- 
nio del Tiempo. 

Conceptos: Anticuario, científico desquiciado, detec- 
tive privado, filósofo contemporáneo, hacker, historia- 
dor, vidente. 


Estereotipos 


Belbrezu: Comprenden la necesidad de algunos males en este 
mundo, eso los hace dignos de nuestra consideración. 
Labrezu: Sólo son capaces de vivir el momento, sin 
detenerse a pensar en las acciones futuras. 
Malebrezu: Son ambiciosos y metódicos, como muchos de 
nosotros, ellos tienen la voluntad necesaria para cambiar este 
mundo radicalmente. 
Narbazu: Si encontrara una manera de encauzar esa cólera 
y salvajismo hacia un fin productivo, podría convertirlos en mis 
mejores aliados. 
Rodo 
Vampiros: Fascinante, ¿qué poder les permite seguir en pie 
una vez muertos? Me encantaría resolver ese misterio. 
Hombres Lobo: Estas criaturas causan el desconcierto de 
los Caídos pero lo cierto es que hay algo más tras esa fachada 
de salvaje brutalidad que me llena de intriga. 

Magos: Creen conocer los secretos del cosmos, que gracioso, 
tan sólo necesito enseñarles lo patético que es su lugar en la 
Creación para convertir a cualquiera de ellos en un niño 
gimoteante. 

Humanos: Nuestra vida carecería de sentido sin su 
existencia. 
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Labrezu 


Cierra los ajos y déjate llevar.. ¿Lo notas Sc, claro que Sí, siento como Tn corazón se Acelera 
Y tu respordción se entrecorta. Experimentarás esto Tantas Veces como queeras.. Sicrmpre que 
estés A mi lado. 


En el folclore popular se habla de espíritus demonía- 
cos, particularmente lascivos, que seducen a los morta- 
les y los incitan a realizar actos de perversión y depra- 
vación. Dichos demonios son conocidos bajo el nombre 
de súcubos (los espíritus femeninos) e íncubos (la 
contrapartida masculina). Estos espíritus demoníacos 
utilizan a los humanos como fuente de alimento, dre- 
nando su energías mediante la reali- 
zación del acto sexual y deándolos 
exhaustos y arrepentidos cuando 
se despiertan al día siguiente. 

También se habla de las Mu- 
sas griegas, espíritus que 
presidían las Artes y las 
Ciencias. Las hijas de Zeus y 
Mnemosine  espoleaban la 
imaginación de los hombres y 
los incitaban a descubrir y 
experimentar con las mara- 
villas del mundo, sirvién- 
dolos con gracia e inspiración 
y siendo las responsables de 
algunas de las obras artísticas 
más importantes de la historia. 

Estas leyendas y mitos se 
identifican con la más envidiada de 
las Casas Infernales, los Labrezu. Co- 
nocidos comúnmente como los “Corrup- 
tores”, esta Casa se caracteriza por su do- 
minio de las emociones humanas y por su manejo de la 
seducción como una potente arma contra sus enemigos. 
A los Labrezu les encanta cautivar y corromper a las al- 
mas castas y puras, así como servir de inspiración a los 
mortales que “se han ganado su simpatía”. Prueba de 
ello es la historia de una Corruptora que le gustaba se- 
ducir a un artista para que la utilizara en sus obras de 
arte como modelo, o de la famosa leyenda que circula 
en torno al violinista Nicolo Paganini, la cuál dice que 
para obtener su talento vendió su alma al demonio. 

Los Labrezu son Nephilim sensuales y lascivos que 
atraen a los humanos hacia un mundo hedonista y de- 
senfrenado del que difícilmente tendrán escapatoria. Los 
sentimientos y emociones de los mortales son un pre- 
ciado don para los más benévolos Corruptores, mientras 
que para los más atormentados tan sólo se tratan de 
agudos instrumentos de tortura con los que someter el 
frágil raciocinio de sus víctimas. Sin embargo, este pen- 
samiento suele ir destruyendo poco a poco el Juicio del 
Nephilim acercándolo cada vez más a una actitud depra- 
vada, hasta que finalmente sólo será un mero es-clavo 
de sus propias pasiones. 

Los Corruptores se suelen mover entre los círculos 
sociales en los que sus habilidades son más útiles, ya 
sea en la alta sociedad, o entre diferentes círculos de 
artistas. Manejan a los humanos como simples juguetes 
sometidos a sus caprichos, aunque siempre existe la po- 
sibilidad de que un Corruptor le coja aprecio a su vícti- 
ma y esta se vea recompensada con algún que otro pri- 
vilegio. Pero dejando a un lado las preferencias perso- 
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nales, lo cierto es que allá a donde vayan siempre van a 
destacar y a triunfar sobre el resto. 

Dentro de la sociedad de los Nephilim los Labrezu se 
mueven acechando a todos sus semejantes, buscando la 
oportunidad de unirse al más fuerte y de hundir al más 

débil. Pocas veces les interesará ocupar cargos en el 

gobierno infernal que requieran de demasiada aten- 
ción, antes prefieren valerse de su mag- 
netismo personal y situarse entre las 

sombras, susurrando a los “podero- 

sos” sus deseos y sugerencias, de 

esta manera se aseguran de ser los 
privilegiados dentro de la política 
de la Corte. 

Demasiado volubles para 

confiar del todo en ellos pero 
demasiado irresistibles como 
para decirles que no, un La- 
brezu puede ser tan peligroso 
como una serpiente de casca- 
bel, con la diferencia de que 
él no avisará para atacarte. 

Apodo: Corruptores. 
Credos: Una existencia hedonista 
y manipuladora como la de los Corrup- 
tores va ligada a los pensamientos de 
un credo como la de los B'ney Caím. De 
alguna manera, la historia de Caín y la 
envidia de Lucifer por la humanidad llenan la 
existencia, vacía de toda espiritualidad, de los Labrezu. 

Los Corruptores Cainitas suelen comportarse como 
amantes despechados, los cuáles se vengan sutilmente 
(pero sin piedad) de quienes osen herirlos o traicio- 
narlos. Sin embargo, hay Labrezus que se sienten de- 
cepcionados con la situación actual de la humanidad. Las 
bellas artes y las actividades contemplativas propias del 
intelecto han sido reemplazadas por ilusiones pasajeras 
y diversiones momentáneas, por lo que muchos optan 
por la filosofía Envidiosa y buscan con fanatismo cumplir 
el objetivo de la Scienco kaj J ustico. 

Un buen número de Corruptores se han visto atraídos 
por la filosofía de los Fidelium Fatum. La sola idea de un 
mundo dirigido por los Nephilim y el placentero sabor de 
la venganza ante Dios se presenta de forma apetecible 
ante los pasionales Labrezu. Para muchos, Lucifer es el 
único que puede guiar a la sociedad de los Nephilim a 
los tiempos bíblicos del Paraíso (demoníaco en este 
caso). 

En un último lugar están la Psykosthasia y el Selijot, 
credos que depositan su confianza en el Todopoderoso. 
Pero la mayoría de los Labrezu jamás admitirían que 
ellos son el Mal de este planeta, en tal caso cargarían al 
propio Todopoderoso con esa culpa y dirían que ellos tan 
sólo se limitan a ofrecer a los humanos lo que estos de- 
sean. De la misma manera, los Reconciliadores queda- 
rían como otra parte de la misma historia, ¿por qué redi- 
mirse ante un Dios impasible que ha dejado corromper a 
la más querida de sus creaciones? 
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Entre los Nephilim Sin Credo existen pocos Corruptores. Los Labrezu son criaturas que necesitan implicarse en la 
sociedad y en las tramas políticas de los credos, pocos ven sus habilidades aprovechadas al máximo fuera de esos 
peligrosos juegos. 

Apariencia: Los Labrezu son, sin lugar a dudas, los más hermosos de todos los Nephilim. Capaces de dejar sin 
habla a todo aquel que se atreve a contemplarlos, sus voces aterciopeladas son como un canto de sirena que atrae, a 
Nephilim y mortales por igual, a un peligroso juego de lujuriosa perversión. La mirada de estos Nephilim esconde un 
pequeño guiño de malicia que consigue dar un vuelco al corazón a todo el que se cruza con ella y acentúa, todavía 
más si cabe, esa belleza que tan sólo la prosa y la poesía mortal han conseguido describir. 

Trasfondo: Los Corruptores eligen huéspedes que en vida fueron apasionados y vivaces, las personas pragmáticas 
y banales son totalmente contrarias a estos Nephilim. Muchos de los Labrezu elegirían a un huésped que fuera un ídolo 
de masas o que gozara de gran influencia en la sociedad o como mínimo que se preocupara por lo físico y lo INME- 
diato. Otros candidatos perfectos podrían ser los artistas de gran sensibilidad o aquellos que amaran profundamente y 
fueran rechazados. Los que sufrieron por su arte de forma literal como artistas muertos de hambre, músicos calle- 
jeros, o escritores frustrados también son huéspedes válidos. 

Fe: Hablando en términos prácticos, la siega de Fe entre los mortales es relativamente fácil para los Corruptores. 
La apariencia es un factor muy importante en la primera impresión que se crea una persona, y los Labrezu son 
expertos en causar buenas impresiones vayan a donde vayan. 

Como seres inspiradores del arte y la belleza, muchos optan por buscar entre los mortales que desean obtener el 
talento necesario para triunfar en una carrera artística. La gran mayoría de estos mortales desean que sus obras 
pasen a la historia y sean admiradas hasta el fin de los días y la sola idea de conseguirlo puede llegar a nublar su 
juicio y obsesionarlos de manera enfermiza con esa meta, facilitando todavía más la tarea de los Labrezu. 

Sin embargo, los Corruptores suelen concentrarse en las personas superficiales que están 

buscando algo que les solucione los problemas de la vida sin más, algo concreto, no 

A una solución abstracta o confusa. La mujer joven que tan sólo desea ser más guapa, 

el escritor bloqueado con su nuevo libro o el dolido amante que tan sólo quiere 

gustarle a su chica ideal y deshacerse del cabrón de su novio... Todas esas 

- e personas pueden recibir la “ayuda” de un Labrezu que ponga fin a toda esa 
Tr A A insatisfacción... por un precio. 

A Creación del Personaje: Las Habilidades y Atributos Sociales son 

de especial importancia para los Nephilim de esta Casa, en especial 

para aquellos que necesitan causar una grata impresión en todo 

momento. Así pues, muchos Labrezu suelen poseer varios Méritos So- 

ciales que reflejan las conexiones que mantienen con los mortales a 

los que seducen. Los Atributos Físicos suelen pasar a un segundo 

' plano, reflejando la forma física de muchos miembros de la Casa, así 

como la gracia y erotismo contenidos en cada uno de los 

movimientos de un Seductor. De entre 

las Habilidades destaca el uso de 

Empatía, Sociedad, Persuasión y 
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f e Expresión, habilidades que per- 

az miten desenvolverse con facili- 
e dad ante cualquier acontecimiento so- 
e cial. 


Dominios de la Casa: Dominio de la Voz, 
Dominio de los Sueños, Dominio del Pecado, Dominio del 
Ser. 
Conceptos: Artista polémico, cirujano plástico, femme fatale, 
modelo, prostituta, psicólogo, soltero de oro. 


Estereotipos 


Belbrezu: Comprenden perfectamente el dolor de la soledad, lo que no consigo 
entender es por qué no hacen nada por remediarlo. 
Kelvezu: Planificarlo todo sólo sirve para entrar en una espiral de rutina. 
¡Improvisa y vive el momento! 
Malebrezu: Se creen que son dueños de todo y de todos, una sonrisa y un guiño 
] y serán tan amables como una hermanita de la caridad, pero cuídate de entrar en 
“Mi sus juegos, puedes salir escaldado. 
| Narbazu: Disfrutan de sus deseos y pasiones al igual que nosotros, hay un lazo 
que nos une aunque ellos no quieran admitirlo. 
*kok 
Vampiros: Que grotesco ser un cadáver andante, ten cuidado con ellos, sus 
maquinaciones son tan delicadas como traicioneras. 
J Hombres Lobo: Son simples criaturas salvajes, sus pieles serían perfectas como 
alfombras para mi salón. 
Magos: Respétales y menospréciales al mismo tiempo, sus sentimientos los hacen 
humanos pero sus poderes los convierten en enemigos a temer. 
Humanos: Se dejan llevar tan fácilmente por sus pasiones que podrían darme hasta... 
olvida lo que he dicho. 


SMalebreza 


Sé lo que poensas y tienes razón, Dios exoste, pero le importas una mierda. Sin embargo, lo 
que Él po puede darte puedo ofrecértelo yo. Tú decides. 


Riquezas. Poder. Fama. ¿Cuánto estaría dispuesto a 
pagar una persona por todos esos “privilegios”?. Los 
Malebrezu saben que los humanos, en su bendita igno- 
rancia, pagarían hasta con lo más preciado que tienen, 
su alma. Después de todo, en un mundo carente de Fe y 
en el que la creencia en el Más Allá se ha debilitado 
tanto, ¿si te ofrecen la oportunidad de tener la vida que 
deseas, rechazarías la oferta? Pocos dirán que sí con 
verdadera convicción. 

No existe Casa Demoníaca que 
haya estado más presente en lo relatos 
mortales a lo largo de toda la historia. 
La leyenda de Fausto del escritor 
Johann Wolfgang von Goethe, el 
“Paraíso Perdido” de John Milton y 
las múltiples adaptaciones al cine 
que se han hecho del 
“Diablo” “Satanás” o “Lu- 
cifer” son sólo algunas de las va- 
gas referencias que se han realiza- 
do acerca de los miembros de esta 
Casa. 

Los Embaucadores son unos Nephi- 
lim taimados, metódicos y, en la mayo- 
ría de las ocasiones, muy hipócritas. Se 
mueven entre la sociedad de igual modo 
a como lo haría un lobo disfrazado entre un rebaño 
de ovejas. Estos Nephilim son maestros de la manipu- 
lación y conocen perfectamente cuales son las necesi- 
dades de sus víctimas, ofrecen promesas de poder y 
grandeza así como de riqueza material, gozan de un 
fuerte sentido práctico y disfrutan tanto o más que sus 
victimas de las riquezas que ellos mismos ofrecen. Se 
ven así mismos como los más aristocráticos de entre los 
Nephilim y suelen ostentar las más altas posiciones den- 
tro de los rangos de poder de su sociedad. 

Los Malebrezu suelen buscar a la gente o los lugares 
donde les sea más fácil extender rápidamente su in- 
fluencia. De nada les vale poseer el control de grupos 
minoritarios cuyas actividades se reducen a pequeños 
sectores de la población. No, estos Nephilim necesitan 
“darse a conocer”, necesitan sentirse poderosos y nece- 
sitan aún más saber que tienen bajo su control todo lo 
que puedan. De manera que, los medios de comunica- 
ción o las empresas internacionales, suelen convertirse 
en el objetivo prioritario de estos Nephilim. 

Entre el resto de Nephilim, los Embaucadores se 
mueven con mucha más cautela que entre los propios 
mortales, conocen bien hasta donde puede llegar la ma- 
ligna naturaleza de los demonios y esto los previene de 
las sucias trampas que utilizaran sus congéneres contra 
ellos. Engañar a un humano no es lo mismo que engañar 
a un Nephilim por lo que los Malebrezu suelen adoptar 
“diferentes papeles” según la situación en la que se 
encuentren, llegando a mostrar multitud de “disfraces” 
con los que mentir y confundir al resto de los Nephilim. 
Con toda seguridad es gracias a esta actitud por la que 
se han ganado la fama de ser sucios rastreros vestidos 
con trajes caros de ejecutivo, pero lo cierto es que uno 
nunca sabrá cuando un Embaucador estará de verdad de 
tu lado o del de tu enemigo, por lo que al final termina 
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siendo realmente difícil rechazar una proposición de un 
Malebrezu. 

Aspirantes a ser los señores tanto de la humanidad 
como de los propios Nephilim, los Malebrezu podrían 
considerarse los Nephilim más peligrosos, no por que 

tengan la capacidad para ser terriblemente destructivos 
como los Belbrezu o los Narbazu, ni por que tengan 
entre sus manos oscuros secretos como los Kelvezu 
O la presencia arrebatadora de los Labrezu. 

Son realmente peligrosos por que son 
capaces de convertirse en tu mejor a- 
migo y benefactor y acto seguido cla- 
varte un puñal en la espalda con una 
sonrisa y sin que te des cuenta. 
Apodo: Embaucadores. 

Credos: Los Embaucadores 
suelen formar parte de 
los más altos escalafones 

de la estructura de varias de los 
credos más importantes. Muchos 
de ellos se sienten identificados 
con la figura de Lucifer y muchos 
más piensan que el Lucero de Alba 
no puede si no pertenecer a esta 

Casa. Es por esto por lo que un gran 
número de Embaucadores se ha mostrado 
firme en la creencia del Fidelium Fatum. Estos 
Malebrezu persiguen el sueño de destronar al Trono y 
conducir a la humanidad hacia un nuevo futuro dirigi- 
dos bajo la atenta mirada de los Nephilim. 

Otro gran número de Embaucadores se sienten atraí- 
dos por la filosofía de los Cainitas. Los Malebrezu saben 
que la humanidad esconde un poderoso potencial que, 
de ser usado con astucia, podría llegar a proporcionar a 
los Nephilim el poder necesario para reconstruir la mis- 
mísima Creación a su antojo. 

A parte de estos dos credos, el grupo más numeroso 
de Malebrezu puede encontrarse en el seno de la Psy- 
kosthasia. Junto a los Belbrezu y los Narbazu, los Em- 
baucadores Diocesanos piensan que son el Mal que 
equilibra el sentimiento de bondad de la humanidad. Los 
Malebrezu de este credo se divierten, más que nadie, 
tentando y manipulando a la humanidad y son los que 
más rápido consiguen hacerla caer presa de sus pensa- 
mientos más crueles y egoístas. 

El Selijot y la Scienco kaj Justico, por el contrario, son 
credos que suelen ir en contra de la naturaleza de estos 
Nephilim. Abrazar la filosofía Reconciliadora implica re- 
conocer una derrota en el pasado y un sometimiento en 
el futuro y ninguna de las dos ideas atrae mucho a los 
Malebrezu. Los Envidiosos, por el contrario, demuestran 
carecer de la voluntad necesaria para cambiar ellos mis- 
mos este mundo. Su filosofía depende exclusivamente 
de unos entes que, en teoría, son totalmente impar- 
ciales. ¿Y si en su veredicto final son incluidos los 
Nephilim como culpables del malestar de este mundo? 

Por último lugar, los Embaucadores Sin Credo han 
demostrado o bien ser unos completos ineptos que han 
tenido que separarse del resto de credos o bien han 
demostrado poseer el suficiente talento y poder como 
para llevar a cabo su existencia a su antojo. 
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Apariencia: Los Malebrezu se manifiestan como figuras luminiscentes que irradian grandeza, poder y autoridad. Su 
cuerpo aparece rodeado por un nimbo de cálida luz blanca que puede variar en intensidad según el estado de ánimo 
del Nephilim y sus rasgos cambian de manera súbita hasta casi alcanzar la perfección lograda por los Labrezu. La voz 
de los Embaucadores suena como un tintineo cristalino que se hace oír hasta en los peores bullicios y que deja 
embelesado a quien la oye; pero esto cambia radicalmente cuando el demonio es consumido por la ira, momento en 
que su voz resuena con una malicia y odio inhumanos y su aura luminosa adquiere una gama de colores que oscila 
desde el azul oscuro hasta el negro traslucido. 

Trasfondo: Los Embaucadores son criaturas sociales, astutas y manipuladoras, es por esto por lo que se sienten 
tan atraídos por las personas que en vida fueron poderosas e influyentes y que perecieron a manos de su propia 
ambición. 

Las personas que utilizan a sus congéneres como simples herramientas o que tienen la tendencia de controlar todo 
lo que les rodea también suponen un poderoso reclamo. Pero en el interior de cada uno de estos Nephilim existe un 
retorcido sentido del honor que los hace reacios a infringir las reglas o a incumplir una promesa, tal renuencia es 
inherente a su naturaleza, pero también se debe a una necesidad de orden para protegerse de aquellos que puedan 
oponerse en materia moral. Muchos Malebrezu piensan que este “sentido del honor” es la única manera que tienen de 
mantener la cordura y aunque no los exima de sus pecados, les ayuda a creer que son superiores a los atormentados 
Nephilim sin escrúpulos que andan sueltos por este mundo. 

Fe: Los Malebrezu son conocidos por ser maestros de la manipulación y el engaño. Capaces de acceder a los deseos 
y debilidades más recónditos de un mortal, o de dirigir en la dirección “correcta” a toda una muchedumbre, los Em- 
baucadores son verdaderos maestros a la hora de conseguir a un grupo de fieles que lo venere como a una deidad. 

Estos Nephilim pueden presumir de ser los más metódicos a la hora de realizar sus pactos o de aplicar la siega de 
Fe a un mortal. Sus poderes les permiten amoldarse a las dificultades que entraña extraer la Fe de un humano. 

a Mientras que los Belbrezu o los Narbazu suelen hacerlo a través del temor 

* reverencial y los Kelvezu a través del misterio, los Embaucadores lo hacen de 

3 forma más parecida a los Labrezu. Intentan por encima de todo ganarse la 

confianza y la amistad del mortal, una vez logrado esto (cosa que 

puede llevar su tiempo) el Malebrezu empieza a dejar entrever sutiles 

cotas de poder que el humano solo puede alcanzar a través del 

Nephilim, dichas cotas de poder suele encerrar alguna especie de 
sacrificio que destruye lentamente la moralidad del mortal. 

Estos Nephilim rara vez se conforman con un reducido grupo 

de seguidores mortales, prefieren ir creando un un-meroso 
grupo de adoradores que le rinda culto ciegamente. Para ello 
lo más adecuado suele ser una especie de “cadenas de 
favores”, en esta cadena cada nuevo adorador busca y re- 
cluta nuevos miembros susceptibles de caer hechizados ante 
la carisma del demonio. De esta manera el Malebrezu no tar- 
da en verse rodeado de una suculenta fuente de Fe. 

Creación del Personaje: Los Malebrezu valoran en igual 
medida los Atributos Mentales y Sociales ya que ambos son 
rasgos necesarios para salir indemnes de las complejas 
mentiras que tejen a su alrededor. Los Embaucadores suelen 
ser, por norma general, personajes de múltiples talentos que 

no se dejan sorprender en ningún momento y habilidades como Academicismo, 
Política, Sociedad y Subterfugio comprenden el amplio abanico de aptitudes que 
poseen. Los Malebrezu también poseen elevadas puntuaciones en los Méritos 
Sociales, como Recursos, Contactos y Posición, ya que la mayoría de estos 
Nephilim saben rodearse de los lujos y compañías adecuados para cimentar sus 
planes e intrigas. 

Dominios de la Casa: Dominio de la Conjuración, Dominio de la Ira, 
Dominio de la Luz, Dominio del Carisma. 

Conceptos: Abogado del diablo, consejero político, corredor de bolsa, 
director ejecutivo, jefe del crimen organizado, miembro de un linaje noble, 
telepredicador. 


Estereotipos 


Belbrezu: Mientras nosotros seamos los príncipes de los Caídos, ellos serán las aves 
carroñeras. 
Kelvezu: Siempre conviene tener a tu diestra a un buen consejero, pero cuidado, no dejes 
que sus consejos terminen por imponerse a tus ideas. 

Labrezu: Comprenden a los humanos de una forma que nosotros no hemos sido capaces 
de aprender, haz amigos entre ellos pero vigílate las espaldas como siempre. 
Narbazu: Llegan a ser demasiado violentos e impredecibles, si logras domar a una de 
estas fieras tendrás a tu disposición a un gran aliado. 
ko 

Vampiros: No merece la pena enfrentarse a ellos directamente, mueve los hilos 
adecuados y se devoraran entre ellos como perros ávidos de carne 
Hombres Lobo: Me encantaría tener a uno de ellos como perro guardián, 
lamentablemente mí peluda mascota intentaría arrancarme la cabeza al primer descuido. 
Magos: Son aún más ambiciosos que los humanos y esto es algo que sabemos 
aprovechar muy bien, muéstrate más débil que ellos y luego sorpréndeles 
desmembrándolos poco a poco por su osadía. 
Humanos: Si el castigo en la otra vida es tan horrible y la eternidad es tan eterna, 
¿cómo es posible que haya gente que quiera pactar con nosotros?... Que simples son... 
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El lamento de la Tierra castiga mis oidos, tú no puedes sirio, pero cgnalmente pagarás por 
lo qhe has hechs. 


Desde el principio de los tiempos el hombre se ha 
sentido como un ser ignorante atrapado en un vasto 
mundo al cual apenas puede darle explicación. Cuando 
se siente impotente para conocer o demostrar al- 
go, recurre a la solución mágica o divina para 
deshacer ese callejón sin salida en su bús- 
queda de la comprensión de la realidad. 
Sin embargo, el hombre ha “evolucio- 
nado” a lo largo del tiempo y la cien- 
cia y la era modernas han eliminado 
múltiples creencias druídicas, chamá- 
nicas y animistas sobre el mundo. Hoy 
en día se ha conseguido dar “explicación 
científica” a prácticamente todos los fenó- 
menos naturales conocidos y sería estú- 
pido pensar que los rayos son producto de la ¡ira de 
Zeus o que el viento del norte es creado por el dios 
escandinavo Njir. De igual manera, la biología, y 
más concretamente, la zoología y la botánica, se 
han encargado de estudiar y clasificar la vida 
animal y vegetal de este planeta. Tal es la evo- 
lución del conocimiento del hombre sobre su mundo y 
las especies que conviven con él, que ha determinado 
que la ciencia es la verdad y las creencias tan sólo son 
un conocimiento falso, cuando la Verdad es justa- 
mente lo contrario. 

Los Narbazu, Nephilim de la naturaleza que 
han existido desde el principio de los 
tiempos junto a sus congéneres, 
son los que dan justicia a la 
frase “la naturaleza es sabia 
por sí misma”. Leyendas 
como el Bowkus norteame- 
ricano, la Dama de los Saúcos 
de Dinamarca o los Kilyakai de 
Papúa-Nueva Guinea provocan 
la risa de los escépticos y el miedo en 
los sensatos. 

Estos Nephilim gobiernan sobre todo ser vivo que se 
arrastre, corra, vuele o repte sobre la Tierra. De igual 
modo, también someten a voluntad desde la más dimi- 
nuta brizna de hierba hasta el más fornido y alto roble. 
Apodados por el resto de Casas como “los Depreda- 
dores” debido a su impulsivo y, en la mayoría de oca- 
siones, bestial comportamiento, esta Casa atravesó, en 
su momento, un cierto declive con respecto a las otras 
cuatro. Hasta hace tan sólo unas décadas la preocu- 
pación por el medio ambiente era escasa y minoritaria 
pero el movimiento hippie de los años sesenta y la 
fundación en 1971 de la conocida organización “Green- 
peace” lanzaron a todo el planeta hacia una etapa en la 
que la conciencia ecológica adquirió un papel mucho más 
importante en los temas de actualidad. Los Narbazu, que 
habían visto como la Creación se desmoronaba bajo el 
aplastante yugo del hombre, encontraron su oportunidad 
y no han dudado en aprovecharse de esta situación. Ya 
sea apoyando las actividades ecologistas de diferentes 
organizaciones o ya sea contribuyendo de una forma 
más salvaje y brutal (asesinando a cazadores furtivos 
por ejemplo) los Depredadores han pasado de ser una 
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Casa minoritaria a volver a en- 
contrarse entre las más impor- 
tantes e influyentes dentro de 
la vida de los mortales. 

Aunque muchos de los 

Depredadores consideran que 
la mayor parte de la huma- 
nidad es un cáncer que infec- 
ta este planeta, los más bené- 
volos de estos Nephilim se 
dedican a buscar a aquellos 
mortales que consideran que 
aún pueden ser perdonados y 
redirigidos hacia el “buen cami- 
no”. Los más atormentados suelen 
convertirse en los depredadores “naturales” 
de la humanidad y disfrutan atemorizando dur- 
ante días o incluso semanas a sus pobres víctimas, 
igual que un gato disfruta “jugando” con un ra- 
tón antes de devorarlo. 

Para el resto de Nephilim, los Narbazu 
son una Casa salvaje y demasiado peligro- 
sa como para inmiscuirla en los delicados 
juegos políticos de los Nephilim. Para ellos se 
reservan puestos dentro del Tribunal de los Ne- 
philim o como guardaespaldas de los Nephilim más 
prestigiosos de la Corte. Aunque cada regla tiene su 
excepción y, aunque no es la norma general, existen 
ciertos Narbazu que se han hecho un hueco entre los 
altos cargos del gobierno demoníaco. 

Apodo: Depredadores. 

Credos: Los Narbazu saben que la humanidad está 
perdida, carente de toda espiritualidad o moralidad, los 
mortales están condenados a perecer cuando llegue el 
tiempo del juicio final. Estos Nephilim han visto como su 
preciada naturaleza es masacrada y explotada sin mise- 
ricordia por la humanidad y sólo por este hecho mucho 
de los Depredadores se han visto identificados bajo la 
filosofía de la Psykosthasia. Los Narbazu Diocesanos 
asumen que son el cazador que todo animal necesita y 
asesinan e intimidan a los humanos que violan el equili- 
brio natural de las cosas. De entre todos los Nephilim, 
quizás estos sean los Nephilim más fanáticos y devotos a 
su causa. 

Los que no son Diocesanos suelen pasarse a la filoso- 
fía de los Luciferinos. El Fidelium Fatum necesita de 
miembros fuertes para cumplir sus objetivos y los Nar- 
bazu son los Nephilim más dispuestos a asumir esta res- 
ponsabilidad, aparte, muchos de los Depredadores pien- 
san que bajo la guía de Lucifer podrán reconducir a la 
humanidad hacia un futuro más esplendoroso que el que 
les espera sirviendo al Altísimo. 

Los tres credos restantes cuentan con pocos miem- 
bros de esta Casa. La Scienco kaj Justico asume que la 
tecnología es una herramienta que deben usar para 
llevar a cabo sus objetivos, mientras que los Narbazu 
afirman que la causante del lamentable estado del pla- 
neta es la propia humanidad y su destructiva tecnología. 
Los métodos de los B'ney Calm no coinciden del todo con 
los métodos de un verdadero depredador. 


capítulo dos 


Un Narbazu es superior a cualquier mortal y jamás se rebajaría a utilizar a su presa como arma contra el Señor, 
ellos tienen las agallas suficientes para hacerlo sin la ayuda de nadie. Por último, los Reconciliadores admiten su 
derrota ante los juicios del Todopoderoso e imploran el perdón y la vuelta a un paraíso que ni siquiera saben con 
certeza si sigue existiendo. Los Depredadores no tienen por costumbre doblegarse ante un enemigo superior, antes 
lucharían hasta el final con todo lo que tienen. Ya finalmente, entre los Nephilim Sin Credo existe un gran número de 
Narbazu, estos Nephilim suelen ser seres solitarios que prefieren antes la compañía dada por los animales o la misma 
naturaleza que mezclarse en las complejas tramas de los credos. 

Apariencia: Las características físicas de estos Nephilim son muchas y muy variadas y dependen, esencialmente, 
de cómo quiera personalizar el jugador a su personaje; aunque la mayoría de los Narbazu serán musculosos y 
exudarán una palpable aura de amenaza propia de los animales salvajes. Los ojos de estos Nephilim cambian de color 
como las estaciones, yendo del gris pálido al verde oscuro estival y sus voces van desde el tono agudo del trinar de los 
pájaros hasta el gruñido bajo y líquido de las grandes bestias de caza. Resulta difícil dar una apariencia estereotípica 
de los Narbazu pues sus aspectos varían tanto como animales y plantas existen en la Creación. 

Trasfondo: Los Depredadores sienten predilección por aquellas personas que entregaron sus vidas por la 
preservación de la naturaleza. Individuos como los ecologistas y los cazadores furtivos deben enfrentarse a situaciones 
adversas (cada uno a su manera) y los que no pueden superarse a si mismos acaban sus días atormentados y has- 
tiados de la vida. Para un Narbazu es muy importante el sentido de la lealtad a una causa y muchos de los huéspedes 
escogidos por estos Nephilim son individuos que han sacrificado su humanidad por culpa de sus ideales. 

Fe: Esclavizar a un mortal mediante un pacto no suele ser algo muy frecuente entre estos demonios. Ellos no 
quieren depender de una única presa, prefieren deleitarse en el placer de buscar nuevas y suculentas almas a las que 
someter y corromper. Los Depredadores se sienten inclinados a elegir a esclavos entre las personas fuertes y de gran 
temperamento. Pueden tratarse de individuos acostumbrados a la violencia, como pandilleros o policías, aunque, por 
otra parte, los individuos de fuertes ideales como los activistas políticos o los intelectuales fanáticos son “opciones” 
igualmente válidas. 

Los Narbazu de bajo Martirio suelen tener cuidado y restringen su “caza” a los mortales cuyas acciones estén más 
próximas de dañar al medioambiente. Aún así, intentarán no matar al individuo en la medida de lo posible, prefiriendo 
segar la Fe mediante actos de terror o dolor con la esperanza de que la víctima enderece su Moralidad y se tome la 
experiencia como un aviso. Por el contrario, los Depredadores que se han consumido en su Martirio interior, no serán 
tan escrupulosos a la hora de elegir a sus presas. Cualquiera podría ser objetivo de la violencia desatada de un 
Narbazu. La Fe es el alimento de los Nephilim y los Narbazu atormentados no se limitaran en su caza por cuestiones 
éticas o morales. 

Pero no todos los Depredadores son tan “bestiales” como los anteriormente descritos, existe un considerable 
número que reúne la paciencia necesaria para enseñar a la humanidad a “creer” en el místico poder de la naturaleza. 
Estos Narbazu intentan enderezar a aquellos humanos insensibles al sufrimiento del planeta, mostrándoles lo 
equivocados que están con su actitud despreocupada y egoísta. La siega de estos demonios se centra en mostrar a los 
mortales la divinidad que se oculta tras cada ser vivo y cada trozo de paisaje. Muchas veces, el pensamiento que 
motiva a estos Narbazu es creer que la humanidad tan sólo se ha descarriado de su camino y que todavía es posible 
que vuelva a unirse al equilibrio natural de las cosas. 

Creación del Personaje: Tal y como su apodo indica, los Narbazu son depredadores que se desenvuelven con el 
sigilo y soltura de un astuto felino o con la brutalidad y el salvajismo propio de un jabalí furioso. Es por esto, por lo 
que los miembros de esta Casa suelen equilibrar sus Atributos Físicos y Mentales hasta conseguir una mezcla 

armónica, dejando para el último lugar los Atributos Sociales. Aún así, la misma diversidad que 
encontramos en el reino animal o en el reino vegetal podemos hallarla de igual manera en 
los Narbazu, por lo que el proceso de creación dependerá, a fin de cuentas, de cómo 
quiera enfocar el jugador a su personaje. Las habilidades más comúnmente utilizadas 
por los Depredadores suelen ser Trato con Animales, Supervivencia, Pelea y Sigilo, 
aunque algunos poseen puntuaciones en la habilidad de Ciencia con 
especialización en zoología, biología o botánica. Finalmente, la elección de Méritos 
gira en torno a los Físicos, aunque no se deben descartar méritos tan importantes 
como Recursos o Consciencia del Ser. 
> Dominios de la Casa: Dominio de la Fauna, Dominio de la Metamorfosis, 
Dominio de la Naturaleza, Dominio del Clima. 

Conceptos: Biólogo, chamán, eco-terrorista, guardabosques, herbolario, seguidor 

del movimiento New Age, taxidermista. 


Estereotipos 


Belbrezu: Desempeñan un papel necesario en la existencia, tan necesario como lo es la 
unión entre el depredador y su presa. 
Kelvezu: Pierden el tiempo usando la razón en vez del instinto, en lo que ellos piensan, 
nosotros actuamos. 
Labrezu: Son apasionados e inspiradores, el bello reflejo de la naturaleza, una lástima 
que su conducta caprichosa me exaspere tanto. 
Malebrezu: Es arriesgado jugar al mismo juego con ellos, aunque parezca que tienes todas las 


de ganar, siempre tienen un as oculto. 
oo 


£ 


Vampiros: Son depredadores de la jungla de asfalto y cristal, hasta ahí nos parecemos, la 
gran diferencia es que nosotros no rompemos el equilibrio de la vida y la muerte, esta 
discrepancia nos convierte en enemigos acérrimos. 

Hombres Lobo: Estas criaturas causan mi desconcierto, ¿a que parte del orden natural 
; pertenecen? 
4 Magos: Cualquier error que cometas con estos mortales podría suponer una existencia 
de servidumbre y esclavitud, se paciente y espera tu oportunidad, entonces aprovecha y 

acaba con ellos. 
Humanos: Creen que son el eslabón más alto de la cadena alimenticia. Les enseñaré 
lo equivocados que están. 
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nzequeu 


CAprU1o =3 Domos 


- i¡Lárgate! ¡Fuera! ¡No quiero volver a verte! 

- ¡Pero Ánna, por favor! 

- ¡Márchate te he dicho! ¡Vete o llamaré a la policía! 

Ánte esa amenaza, George se dio por vencido. Resopló frustrado, se acercó a la 
puerta que daba a la calle y se marchó del piso de Anna sin decir una palabra. 
No se lo podía creer. El hombre al que una vez había amado tanto se había 
convertido en la persona más odiada para ella. Mentiras, infidelidades, abusos... 
Había echo de todo para hacerle daño, y todavía tenía la caradura de volver 
arrastrándose pidiendo perdón, con falsas promesas de cambios que nunca 
ocurrirían. Había deseado tantas cosas con él: viajar, pasar muchos años juntos, 
casarse, tener una familia... Ilusiones bellas que la habían animado una vez a 
seguir adelante, a perdonar a ese hombre y a seguir siendo feliz. 

Pero ahora esas ilusiones se estaban desvaneciendo, y solo deseaba que le pasara 
algo horrible a George. Cualquier cosa. Como por ejemplo, que un coche... 
Anna se sobresaltó al oír unas ruedas chirriar. Hubo un golpe seco, ruido de 
cristales rotos y un grito proveniente de la calle. La mujer se asomó a la 
ventana y vio lo que había pasado: un coche se había salido de la calzada y se 
había llevado por medio a alguien, empotrándolo contra el escaparate de una 
tienda de ropa. Al principio no tenía manera de saber quien había sido, hasta 
que vio a un hombre sacando fuera de los restos del escaparate un cuerpo 
totalmente cubierto de sangre. Sin embargo, la ropa no engañaba: era George. 
"¡No! ¡No he sido yo! ¡Solo ha sido una maldita casualidad! ¡No he sido yo!” Los 
pensamientos y el sentimiento de culpa pasaron a toda velocidad por la mente 
de Anna. 

"¡Lo he vuelto a hacer!” dijo angustiada para sí misma, acordándose de las cosas 
raras que habían estado pasando a su alrededor desde que salió de aquel coma el 
mes pasado. Ánna se derrumbó en el sofá y se echó a llorar. Trató de 
convencerse de que aquello había sido una casualidad, nada más, pero en el 
fondo sabía que ella había tenido algo que ver. En la calle seguían los gritos y 
podía oírse las sirenas de una ambulancia lejana. Entonces, el teléfono sonó. 
Ánmna se sobresalto, esperó unos segundos en el sofá, sin levantarse. El teléfono 
siguió insistiendo. Ánma se secó las lágrimas, trató de calmarse y se levantó a 
cogerlo. Antes de que pudiera preguntar quien era, escuchó una voz femenina 
que le resultaba muy familiar. 

- No te preocupes querida. Se lo merecía. 

Anna colgó, pero mo estaba asustada. Las palabras parecian haber ejercido un 
efecto relajante en ella. Va no se sentía culpable. Estaba muy tranquila; 
demasiado. 

- Se lo merecía... -repitió Ánna, y entonces se sobresaltó. La voz que había 
escuchado por el teléfono era la suya. 


capítulo tres 


Nuestra dicha consiste, no en la naturaleza del externo, lugar a que la suerte nos destina, sino en la voluntad. 


Esta divina facultad, lisonjeando nuestro triste corazón, y calmando sus dolores, en placeres convierte los horrores. 


Guarde su cielo, pues, nuestro enemigo, que a su corte servil anteponemos reinar en este abismo, 


a cuyo abrigo la dulce libertad conservaremos. 


-El Paraíso Perdido 


Al igual que otros tipos de entes espirituales, los 
Nephilim poseen poder para moldear el mundo a su 
alrededor, ya sea el físico o el espiritual. Al contrario que 
la mayoría, ellos no utilizan Númenes. El poder de un 
Nephilim está fuertemente enraizado en su esencia, y 
estos suelen poseer al menos cierto grado de poder aún 
después de escapar de su encierro. 

Algunos dicen que este poder es no solo parte de su 
ser, sino herramientas dadas por el Supremo para que 
cumpliesen su cometido en la creación del mundo. Otros 
dicen que la especialización de los mismos no significa 
más que la diversificación de su propia raza. 

Sea como fuese, estos poderes se especializan en 
un área determinada, dando a los Nephilim poder sobre 
una parte de la creación, por lo que cuando ha hecho 
falta los Demonios se refieren a ellos como Dominios. 
Así, un Nephilim con el Dominio del Agua es como un 
caprichoso dios del mar que ejerce su poder sobre el 
líquido elemento. Otros no son tan obvios en su nombre 
ni actúan sobre el mundo material, como el Dominio de 
las Cenizas que permite acceder al oscuro reino espi- 
ritual donde los restos de las almas mortales no pueden 
descansar en paz, y gobernar estas como si fueran el 
propio Hades. Siendo parte esencial de los propios Ne- 
philim, el potencial para desarrollarlos está en cada Ne- 
philim, pero el coste y el tiempo necesario para apren- 
derlos y dominarlos son altos, por lo que los que buscan 
aprender alguno suelen preferir buscar primero un men- 
tor. 

Estos poderes no son escalonados, ni son hechizos 
separados de niveles variados, sino que dependen del 
grado de poder que quiera (y pueda) ejercer un Ne- 
philim para determinar su potencia. De esta forma, si un 
Nephilim posee el Dominio de la Ira podrá ejercerlo con 
un nivel equivalente a la cantidad de Fe que gaste en la 
evocación. A pesar de todo, estos poderes están limita- 
dos por el propio anfitrión. Los Nephilim cuentan que 
cuando no necesitaban estar atados a cuerpos humanos 
para permanecer en el mundo, su poder era muchas ve- 
ces superior y podían utilizar toda la energía que quisie- 
ran en sus evocaciones. Sea cierto o no, eso ya no es 
posible para los Nephilim. Enclaustrados en cuerpos que 
no les permiten ejercer sus energías con total libertad, 
deben aprender a manejar con cuidado su poder. 

El máximo gasto de Fe en una evocación determi- 
nada es de Cinco puntos, y no pueden hacer varias evo- 
caciones con un solo Dominio. Además, cualquier evo- 
cación lleva un tiempo de ejecución mínimo de un turno 
en el que no se puede hacer nada más, salvo que se 
diga lo contrario en los mismos, claro está. 

No todos los Nephilim pueden gastar Cinco puntos 
de Fe en un solo instante, a veces ni siquiera 2, pero a 
pesar de ello si que pueden Ralentizar su evocación o 
Fortalecerla. 

Ralentizar una evocación es sencillo, el Nephilim 
simplemente no libera su poder directamente tras el 
primer gasto de Fe, sino que va gastando lo que puede 
turno tras turno debiendo pagar al menos uno en cada 
turno hasta alcanzar el nivel de poder deseado, mo- 
mento en que desata la evocación. Mientras esté “car- 
gando” el poder no puede utilizar otros Dominios a me- 
nos que no requieran gasto de Fe y además, esto suele 
provocar ciertos efectos visibles o notables tales como 
un calor repentino si va a usar el Dominio del Fuego o un 
repentino dolor de cabeza de alguien con quien se va a 
usar el Dominio de la Posesión. Si el Nephilim es dejado 
inconsciente antes de poder “cargar” del todo el poder, 
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este no funcionará y la energía gastada puede acabar 
provocando efectos parecidos a los buscados. El 
Narrador tiene la última palabra, pero también es posi- 
ble que la energía se disipe sin más o no llegue a libe- 
rarse del Nephilim. 

Fortalecer una evocación, por otro lado no puede 
ejecutarse con todos los Dominios. Lo que hace básica- 
mente el Nephilim es aplicar más Fe a una evocación 
que ya está actuando, aumentando su campo de acción 
o su gravedad dependiendo del Dominio. A pesar de ello, 
los Nephilim no pueden fortalecer una evocación cuando 
en total esta ya ha alcanzado los 5 puntos gastados para 
potenciarla, llegado a ese punto el Nephilim simplemen- 
te no puede controlar el poder de la evocación como pa- 
ra aplicar más. 

Por último, los Dominios se dividen en dos grupos: 
Dominios Comunes y Dominios de Casa. Los comunes 
son poderes que todo Nephilim puede aprender, ya sea 
solo o con un mentor. 

Los Dominios de Casa en cambio, forman parte de 
la naturaleza de los Nephilim de cada Casa, más aún que 
los comunes, y por eso el coste de aprendizaje es menor 
para los miembros de la misma. En cambio los miembros 
de otras Casas no pueden aprender solos los secretos de 
estos sin un mentor que les guíe. 

Los Nephilim pueden elegir dos Dominios durante la 
creación del personaje. Uno de ellos debe ser, obliga- 
toriamente, un Dominio de la Casa del personaje, su Do- 
minio principal que no perderá aunque vuelva al Male- 
bolge. 


CONFLIETOS SOBRENATURAEES 


Es inevitable que los Nephilim entren en contacto con los 
extraños seres del Mundo de Tinieblas. Los Nephilim pueden 
enfrentarse con vampiros, hombres lobo, magos o criaturas de 
naturaleza aún más extraña. Cuando estos encuentros no pue- 
den resolverse de forma pacífica, los poderes y capacidades so- 
brenaturales suelen decidir que criatura prevalece. 

En este libro los Dominios se aplican contra seres hu- 
manos y otros Nephilim. En esos casos, las reglas se aplican tal 
y como vienen escritas. No quedan dudas sobre la capacidad de 
protección de cada uno. Una persona normal y corriente no tie- 
ne mayor defensa que su Atributo de Aguante, mientras que los 
Nephilim tienen la protección descrita en el apartado de poder 
en cuestión. Por ejemplo, un Nephilim que es objetivo del Do- 
minio de la Carisma a de efectuar una tirada enfrentada con 
una reserva de dados formada por Aplomo + Reminiscencia. 
Sin embargo, un objetivo humano solo cuenta con su Aplomo 
para utilizar contra la Presencia + Compostura + Fe invertida 
del Nephilim (después de todo, los humanos carecen de Re- 
miniscencia.) 

¿Qué es lo que sucede cuando un Nephilim se enfrenta a 
otro ser sobrenatural y es objetivo de sus poderes? ¿Cómo pro- 
tegen al Nephilim sus capacidades inherentes? Cuando se rea- 
liza una tirada enfrentada para determinar los efectos del 
poder, se ha de tirar el Atributo de Aguante + Reminiscencia. El 
Atributo de Aguante puede ser cualquiera del grupo compuesto 
por Resistencia, Aplomo o Compostura. La Resistencia se usa 
contra poderes que tengan un efecto físico, el Aplomo contra 
poderes que provoquen un efecto mental y Compostura contra 
aquellos poderes que posean un efecto emocional. 

Por ejemplo, si un vampiro trata de dominar la mente de 
tu Nephilim, debes realizar una tirada enfrentada de Aplomo + 
Reminiscencia para resistirte. Si un hombre lobo usa sus pode- 
res espirituales para manejar tus emociones debes realizar una 
tirada de Compostura + Reminiscencia. Si una criatura miste- 
riosa intenta manipular el cuerpo del personaje, tira Resisten- 
cia + Reminiscencia. 

En cualquier otro caso, sigue las reglas indicadas del efec- 
to del poder en cuestión. La principal diferencia es que los Ne- 


philim se benefician de su Reminiscencia para resistir cualquier 
efecto sobrenatural. 

El Narrador puede hacer uso de esta regla cuando enfrente 
al personaje contra monstruos inventados por él mismo, seres 
extraños nunca vistos. O también cuando la crónica de Demo- 
nio: La Redención se entrecruce con Vampiro: El Réquiem, 
Hombre Lobo: El Exilio, Mago: El Despertar o cualquier otro 
juego narrativo. Cuando las Disciplinas, Dones, Arcanas u otros 
poderes de esos juegos se utilicen contra tu personaje, sabes 
que el conocimiento innato que posee sobre la Creación le 
otorga cierta protección. 

No obstante, debes tener en cuenta que esta protección no 
se aplica cuando el poder no exija una tirada enfrentada. Pon- 
gamos el siguiente ejemplo, el Narrador tira una reserva de 
dados para determinar el efecto que tiene un Don sobre tu per- 
sonaje y las reglas dicen que la Resistencia se resta de esa 
reserva. En este caso, la Reminiscencia no resta dados de esa 
reserva ya que no existe una tirada enfrentada para resistirse a 
los efectos del poder, la penalización viene determinada única- 
mente por el Atributo de Aguante. 

¡Vigila tus espaldas! Aunque los Nephilim dispongan de 
protecciones especiales contra los poderes de otros seres 
sobrenaturales, también estas entidades poseen capacidades 
especiales contra los Dominios de los Nephilim. Cuando los 
Dominios se resuelven mediante tiradas enfrentadas, las cria- 
turas como los vampiros, hombres lobo y magos poseen 
reservas de dados especiales que se basan en su propia natu- 
raleza sobrenatural, por lo que utilizaran sus propios Rasgos de 
poder en lugar de la Reminiscencia. Las descripciones de estas 
protecciones se encuentran en Vampiro: El Réquiem, Hom- 
bre Lobo: El Exilio, Mago: El Despertar o cualquier otro jue- 
go narrativo. 


El simple hecho de ser una entidad sobrenatural no 
le da al personaje inmunidad hacia las atenciones de los 
espíritus u otros seres sobrenaturales. Algunas de las 
entidades más peligrosas que acechan en el Mundo de 
Tinieblas atraen espíritus simbiontes que se alimentan 
de sus acciones. Un vampiro puede ser la montura indo- 
luntaria de un espíritu que se hace más fuerte con cada 
víctima cazada por el vampiro, y que defiende a su mon- 
tura sin mostrarse mediante el uso sutil de Númenes. 

Como regla general, los seres sobrenaturales pue- 
den ser objetivos de los Númenes Ancla Viviente o Po- 
sesión, pero no pueden ser Reclamados. Un Nephilim 
tampoco puede ser víctima de Posesión en adición a es- 
to, dada su naturaleza. Un espíritu puede influir tempo- 
ralmente o controlar una entidad sobrenatural, del mis- 
mo modo que un vampiro puede torcer la voluntad de 
un hombre lobo mediante sus poderes de la Sangre o 
que un hombre lobo puede inflingir miedo sobrenatural 
sobre un mago mediante un Don. Pero el Numen Re- 
clamación cambia la propia naturaleza de la montura y 
no es lo suficientemente poderoso para alterar la forma 
de un ser sobrenatural. Lo mismo se aplica a los 
Nephilim. Una montura humana o animal sin poderes so- 
brenaturales es como arcilla fresca esperando a ser mol- 
deada, pero para extender la analogía, un ser sobre- 
natural ya ha sido esculpido y endurecido en la forja. No 
puede re-esculpirse de nuevo, solo romperse. 

De esta forma si un vampiro tratase de convertir a 
un Nephilim en otro vampiro, solo conseguiría que el 
Nephilim fuera expulsado del cuerpo y que el cadáver sin 
alma que quede ¡inerte totalmente muerto. Otra po- 
sibilidad es que el Nephilim no hubiera expulsado el 
alma anterior, que esta estuviera tan dañada que el 
Nephilim simplemente la dejase “a un lado”. En cual- 
quier caso, lo único que conseguiría el vampiro es un ca- 
dáver que no responde a estímulos, o peor aún, domi- 
nado por su sed de sangre todo el tiempo. 


Dominio de la ¿Adrenalina 


La gente moderna suele pensar en los demonios 
como apariciones inmateriales o presencias “vagas” que 
a duras penas son capaces de mover un vaso sobre una 


dominios 


Ouija, cuando no están vomitando cosas verdes o vio- 
lando a sus víctimas con un crucifijo. No se esperan que 
los Nephilim les den una buena patada en el culo. Sin 
embargo, los Nephilim que adquieren el Dominio de la 
Adrenalina demuestran unas dotes muy poco “vagas”: 
vuelcan coches, rompen huesos, caminan sobre brasas y 
golpean más rápido de lo humanamente posible. Para 
los otros Nephilim, los personajes que usan el Dominio 
de la Adrenalina, se ven envueltos en una llama pla- 
teada. El resto de seres sobrenaturales, con una percep- 
ción antinatural, perciben un leve parpadeo de esta lla- 
ma plateada, una manifestación de la fuerza bruta que 
se esconde detrás de la determinación del Nephilim. 

Reserva de dados: este poder no requiere tirada 
alguna. 

Acción: refleja. 

Sistema: Los personajes activan el Dominio de la 
Adrenalina mediante un acto reflejo que no requiere 
tirada alguna. El Dominio no afecta directamente a nin- 
guna persona u objeto, sino al Nephilim en si. El Do- 
minio de la Adrenalina incrementa las virtudes físicas de 
un personaje de varias formas. Puede invertir entre cero 
y cinco puntos de Fe en efectos del Dominio, obteniendo 
(Fe + 1) círculos a repartir de diferentes formas, a sa- 
ber estas: 


e Un círculo aplicado a Fuerza simplemente incre- 
menta el Atributo de Fuerza del personaje en uno. 

e Un círculo aplicado a Destreza proporciona un +1 
adicional a Defensa y a la Iniciativa por turno. Tam- 
bién adquiere un modificador a Velocidad, increpen- 
tando dicha Ventaja en uno por cada punto de Fe 
que gaste. 

+ Un círculo aplicado a Resistencia actúa como un cír- 
culo de Armadura restando un dado por cada punto 
invertido de esta manera a las reservas de ataque 
del oponente. 


Las mejoras físicas duran (Fe +1) turnos y no puede 
variarse la forma en que se usa durante el tiempo que 
dura la evocación. Así, un Nephilim podría invertir cinco 
puntos de Fe para obtener, un +2 a Fuerza, dos bonifi- 
cadores a Defensa e Iniciativa y dos puntos de armadu- 
ra (en total, seis círculos de mejora) durante un total de 
seis turnos. 

Invirtiendo Cero puntos de Fe, un personaje puede 
obtener un punto de Fuerza, Defensa e Iniciativa o un 
punto de Armadura. Sin embargo, un Nephilim no puede 
mantener constantemente el efecto del Dominio de la 
Adrenalina a nivel de cero puntos. Debe concentrarse 
activamente para mantener el efecto. Los Narradores 
deben dar por supuesto que los personajes no tienen el 
Dominio activado al principio de un turno, y no lo estará 
hasta que el jugador lo especifique. 

El personaje puede dar por terminado o reducir el 
efecto del Dominio antes de que el tiempo expire, pero 
no se recupera la Fe al hacerlo. También se puede inver- 
tir Fe adicional para aumentar los efectos actuales. Eso 
incrementa el número de círculos de mejora física y el 
de asaltos de duración. Sin embargo, el personaje no 
puede en ningún caso lograr más de seis círculos de 
mejora mediante el Dominio de la Adrenalina. 

Ejemplo: Lauthiel ve a unos matones metiéndose 
con uno de sus criados, un mendigo de las afueras de 
Las Vegas, y para darles una lección decide no conte- 
nerse y usar el Dominio de la Adrenalina. Así que in- 
vierte tres puntos de Fe para obtener un +4 a Fuerza 
durante 5 turnos, podría invertir hasta dos puntos más 
para aumentar 2 puntos más a la Fuerza, obtener dos 
modificadores en Defensa e Iniciativa, dos círculos de 
armadura o repartir un círculo en dos mejoras distintas, 
añadiendo además 2 turnos adicionales de duración al 
efecto. Pero nunca podrá añadir más de seis círculos en 
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total, cinco puntos de Fe, pudiendo hacer luego otra e- 
vocación al acabar los efectos de esta. 

Si un personaje insiste en invertir más y más Fe, 
puede aumentar una de las mejoras, pero a costa de 
reducir una de las otras. Por ejemplo, un personaje po- 
dría renunciar prematuramente a los modificadores de 
Defensa e Iniciativa para obtener más armadura. 

Este Dominio resulta claramente útil para combate 
contra Nephilim y seres sobrenaturales. También se pue- 
de usar la Fuerza aumentada para cuestiones que abar- 
carían desde trasladar un mueble de un ser querido has- 
ta derrumbar la casa de un enemigo. Los modificadores 
de Iniciativa permiten al personaje realizar cualquier ta- 
rea más rápidamente (con cero puntos de Fe, un Ne- 
philim puede hacer cualquier cosa el doble de rápido que 
un humano). La armadura permite que un personaje se 
muestre todavía más invulnerable al daño que lo que 
corresponde a su clase. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Un círculo de Fuerza, una mo- 
dificación a Destreza o un valor de armadura de uno du- 
rante un asalto. 

Un punto de Fe: Dos círculos de Fuerza, modifica- 
dores a Destreza o puntos de armadura durante dos 
asaltos. 

Dos puntos de Fe: Tres círculos de Fuerza, modifi- 
cadores a Destreza o puntos de armadura durante tres 
asaltos. 

Tres puntos de Fe: Cuatro círculos de Fuerza, mo- 
dificadores a Destreza o puntos de armadura durante 
cuatro asaltos. 

Cuatro puntos de Fe: Cinco círculos de Fuerza, 
modificadores a Destreza o puntos de armadura duran- 
te cinco asaltos. 

Cinco puntos de Fe: Seis círculos de Fuerza, modi- 
ficadores a Destreza o puntos de armadura durante seis 
asaltos. 


Dominio de la Carisma 


El personaje tiene un magnetismo que hace que los 
demás no puedan evitar acercarse a él. Un Nephilim 
puede usar este poder de varias formas, desde con- 
vertirse en el centro de atención de una fiesta, hasta o- 
bligar a los espectadores a seguirlo. Cuando el Dominio 
de la Carisma está activado, el aura del Nephilim brilla 
con un fulgor misterioso y sobrenatural. La luz no tiene 
por qué resultar más brillante cuanto más atrayente sea, 
apenas emite luz necesaria para destacar la iluminación 
que le rodea. La luz pasa prácticamente desapercibida a 
menos que el Nephilim utilice el poder para arrastrar a 
alguien; si simplemente se está haciendo más caris- 
mático y encantador, la luz está presente, pero es tan 
débil que sólo la notaría alguien que la busque activa- 
mente. Los Nephilim sienten que su propia aura, esencia 
o simple magnetismo personal emana hacia los demás y 
los envuelve como una red de pescar. 

Reserva de dados: Presencia + Empatía/Expresión 
+ Reminiscencia contra Compostura + Reminiscencia. 

Acción: refleja o instantánea, enfrentada. 

Sistema: Este Dominio afecta tanto a humanos 
como a seres sobrenaturales. El personaje puede activar 
el Dominio de la Carisma como una acción refleja con 
cero puntos de Fe, pero los efectos más impresionantes 
requieren una acción instantánea. 

Tal y como indica la descripción, el Dominio de la 
Carisma hace que el personaje brille. Todo aquel que lo 
vea brillar queda cautivado. Esto puede tener varios 
efectos: 

Primero, el Nephilim puede usar su carisma sobre- 
natural para engatusar y persuadir a cualquiera; durante 
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toda una escena. Esto añade un número de dados igual 
a la Fe Invertida a cualquier tirada Social que no 
represente una amenaza. La cantidad de Fe invertida 
determina la potencia de la atracción; una inversión mí- 
nima (cero o un punto) indica que el observador simple- 
mente encuentra al Nephilim intrigante o atractivo; una 
inversión media (dos o tres puntos) significa que el 
objetivo trata al Nephilim como si fuera un amigo de 
confianza; una inversión alta (cuatro o cinco puntos) sig- 
nifica que la víctima no rechazará ninguna propuesta 
razonable que el personaje le haga y, en realidad, ve al 
Nephilim como un amante o confidente. Este efecto sólo 
se puede aplicar sobre los que pueden ver al personaje. 

Segundo, el personaje puede obligar a su víctima a 
seguir su luz sin importar a dónde. La cantidad de Fe 
invertida por el jugador determina la duración de esta 
influencia y hasta que punto seguirá el objetivo la luz 
(ver más adelante). Este poder afecta tanto a humanos 
como a seres sobrenaturales. 

Un Nephilim puede advertir a sus aliados de ante- 
mano que va a activar su poder, pero no puede evitar el 
efecto que tiene sobre ellos; todos los que presencian el 
brillo se ven afectados por igual. Un espectador que no 
sepa lo que sucede puede realizar una tirada de Aplomo 
+ Reminiscencia para poder desviar la mirada y romper 
el hechizo. Esto es aplicable a todos los usos del Dominio 
de la Carisma. Un objetivo que logre resistirse no puede 
ser afectado por la misma aplicación de este Dominio 
durante toda una escena, a menos que el jugador in- 
vierta más Fe. 

El Dominio dura una escena, a menos que el Ne- 
philim decida interrumpir el efecto antes. En ese tiempo, 
el personaje puede llevar a cabo otras acciones, pero 
pierde dos dados en todas sus reservas mientras el 
Dominio esté activo. 

Ejemplo: Izalamael está buscando diversión en una 
discoteca cuando ve lo que quiere. Una chica guapa sen- 
tada en la barra que parece esperar a alguien. Cuando 
se acerca lzalamel simplemente activa el Dominio, pero 
sin gastar Fe, con lo que aunque la chica no se siente 
abrumadoramente atraída por él, si que le intriga y le 
permite iniciar una conversación más fácilmente. 

Al cabo de poco llega un tipo, el acompañante de la 
chica, que molesto por la introducción de lzalamel 
apenas si dice algo y tira de la chica para alejarse de él. 
La chica le sigue puesto que aunque lo encuentra intere- 
sante tampoco debe nada, pero en el último instante 
antes de salir de esa sala ella mira atrás e Izalamel a- 
provecha para, lanzando la mejor sonrisa que puede, 
activar con tres puntos de Fe el Dominio y tirar de ella 
con una tirada de Presencia + Expresión + Reminiscen- 
cia, un total de 12 dados, consiguiendo 4 éxitos. 

Izalamel tira de ella y esta se detiene impresionada 
por el carisma de Izalamel, el chico intenta llamarle la 
atención, pero ella se deshace de su mano y se dirige al 
Nephilim sin perderle de vista. Mientras Izalamel con- 
templa encantado el paseo de la chica, así como la mi- 
rada de odio del muchacho. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: El espectador da un paso ade- 
lante hacia el Nephilim, pero no está obligado a ir más 
allá. 

Un punto de Fe: El espectador sigue al Nephilim 
lentamente y se detiene si algo le distrae. Bonificador 
+l a las tiradas Sociales que no impliquen amenazas. 

Dos puntos de Fe: El espectador sigue la luz, 
ignorando las distracciones auditivas, pero deteniéndose 
si le tocan o lo distraen deliberadamente (mover una 
mano por delante de su cara podría bastar, a discreción 
del Narrador). Bonificador +2 a las tiradas sociales que 
no impliquen amenazas. 
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Tres puntos de Fe: El espectador se concentra en 
la luz y sólo se detiene si le golpean. Bonificador +3 a 
las tiradas Sociales que no impliquen amenazas. 

Cuatro puntos de Fe: La víctima sigue a la luz 
aislándose de todo lo demás. Si alguien lo retiene 
físicamente para que no siga al Nephilim, la víctima lu- 
chará para liberarse. Sin embargo, si la víctima pierde el 
contacto visual con el Nephilim, el efecto se debilita (la 
víctima puede tirar Aplomo + Compostura para recu- 
perar la conciencia). Bonificador +4 a las tiradas Socia- 
les que no impliquen amenazas. 

Cinco puntos de Fe: La víctima se concentra ex- 
clusivamente en seguir al Nephilim, ignorando los de- 
más asuntos, incluida su seguridad personal. Si se le 
retiene, lucha para liberarse y seguir a luz. Aunque no 
pueda ver la luz, camina en la última dirección en que la 
vio hasta que el Nephilim cancele el efecto. Bonificador 
+5 a las tiradas Sociales que no impliquen amenazas. 


Dominio de la 


El Dominio de la Conjuración permite a un Nephilim 
invocar objetos. Primero alcanza el Manto y luego for- 
mula un deseo. Algo responde enviando al Nephilim un 
objeto que le sirva en su actual necesidad. El Nephilim 
no sabe exactamente que conseguirá o cómo será de útil 
el objeto. Un Nephilim que quiera abrir una puerta ce- 
rrada podría recibir un juego de ganzúas... o un martillo 
pesado. Un Nephilim astuto y sensitivo tiene más proba- 
bilidades de sacar algo que realmente quiera, pero nadie 
puede controlar del todo este Dominio. 

Los Nephilim que han utilizado este poder para 
conseguir armas han obtenido pistolas modernas, pero 
también mosquetes, sables de caballería, arcos mon- 
goles y hachas de piedra. Algunos objetos incluso pare- 
cen ser recuerdos personales, con monogramas o nom- 
bres de personas inscritos en ellos. Raras veces un per- 
sonaje puede “invocar” el mismo objeto dos veces. 

Los objetos conjurados mediante este Dominio pa- 
recen más “reales” que los objetos que un Nephilim crea 
usando el Dominio de la Forja. Cualquier persona puede 
utilizarlos, aunque en algunos casos, el objeto se desva- 
nece sin previo aviso. 

Reserva de dados: Astucia + Ocultismo + Remi- 
niscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: Un Nephilim puede gastar hasta cinco 
puntos de Fe en este Dominio. Cuanta más invierta, más 
grande será el objeto que saque del Manto. Los niveles 
de Fe sólo otorgan un límite superior, no inferior; un 
personaje aún puede recibir objetos más pequeños de lo 
que corresponden por su gasto de Fe. 

Ejemplo: Johnny “Keglashiel” Donaldson está en un 
almacén donde unos matones siervos de otro Nephilim le 
han tendido una trampa. Cuando le arrastran a una me- 
sa para que firme un contrato de traspaso decide utilizar 
su Dominio y dándole un cambiazo rápido al bolígrafo 
que le han dado invoca otro semejante y tira 7 dados, su 
reserva de Astucia + Ocultismo + Reminiscencia -2 da- 
dos por especificar un bolígrafo exactamente igual al que 
le han dado. Tira y consigue dos éxitos, con lo que co- 
nsigue lo que necesita y nadie se entera del cambiazo. 

Firma suavemente y le dejan marchar. 

Una vez se ha ido conserva el bolígrafo del matón, 
mientras que el que tiene el Atado desaparece al poco... 
junto con la tinta y la firma de Johnny. 


omjuración 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Objeto muy pequeño (ganzúa, 
anillo de diamantes, estilográfica, lupa, etc.) 

Un punto de Fe: Objeto pequeño (cuchillo, pistola, 
transistor, taladradora eléctrica, libro, vaso, etc.) 
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Dos puntos de Fe: Objeto mediano (espada, rifle, 
capa, palanqueta, telescopio, etc.) 

Tres puntos de Fe: Objeto moderadamente grande 
o pesado (busto de mármol, hacha de batalla, escudo de 
cuerpo entero, tapiz, etc.) 

Cuatro puntos de Fe: Objeto grande (armadura, 
lápida, bicicleta, ametralladora, ariete de la policía, etc.) 

Cinco puntos de Fe: Objeto muy grande (coche, 
cama, estatua de tamaño natural, sarcófago, etc.) 


Con un Éxito, el objeto conjurado apenas resulta 
útil. Con un Éxito Excepcional, el personaje consigue un 
objeto razonablemente común del que sin duda podrá 
sacar utilidad. Con un Fallo, el personaje recibe la cosa 
más irrelevante y molesta que el Narrador pueda ima- 
ginar (pero no te sorprendas si el jugador encuentra un 
uso positivo del objeto). 

Invocar un objeto cuenta como una acción ¡ins- 
tantánea. El objeto aparece en manos del personaje o a 
su lado. Todas las máquinas funcionan, aunque carezcan 
de una fuente de energía apropiada. Los objetos con- 
jurados duran una escena completa. Pueden desapa- 
recer más pronto si nadie los sostiene o les presta aten- 
ción durante un par de minutos. Un personaje puede 
conjurar tantos objetos como su Fe le permita. 

Las armas infligen el mismo daño que sus con- 
trapartidas mundanas. Ninguna regla, salvo el Tamaño, 
el éxito/fallo obtenido y el capricho del Narrador go- 
bierna el tipo de arma que el personaje recibe. Si el 
Nephilim es afortunado, invoca un rifle automático o una 
gran espada. Si no lo es, conjura un Derringer diminuto 
o un extraño objeto cuyo uso desconoce. 

Los Nephilim pueden llevar objetos conjurados 
cuando viajan con el Dominio de la Teleportación. Si un 
Nephilim pasa a su Forma Apocalíptica mientras sostiene 
uno de estos objetos, este permanece con él. Tales ob- 
jetos funcionan como los mundanos del mismo tipo 
(aunque las pistolas pueden o no estar cargadas, eso 
depende del Narrador). Si un objeto manifestado deja de 
estar en contacto con el Nephilim que lo invocó, se 
desvanece pasado un número de turnos igual al gasto de 
Fe original. 


Modificadores a la tirada 
Modificador Situación 
--- El Nephilim generaliza el tipo de objeto 
que desea (ej. “Necesito un arma”) 


-1 El Nephilim especifica brevemente que 
objeto desea (ej. “Necesito una pistola”) 
-2 El Nephilim especifica con detalle que 


objeto desea (ej. “Necesito una Glock 17”) 


Dominio de la Elestrioidan 


Con este Dominio, el Nephilim se rodea así mismo 
de un halo radiante de electricidad crepitante. A partir 
de entonces, todo aquel que ataque o sea atacado por el 
personaje en un combate cuerpo a cuerpo sufrirá el da- 
ño de estar expuesto a la electricidad. 

Además, concentrándose e invirtiendo Fe adicional, 
el personaje puede generar arcos de electricidad, diri- 
giéndolos contra sus oponentes en combate. 

Reserva de dados: Destreza + Atletismo/Pelea + 
Reminiscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: Concentrándose e invirtiendo Fe, los per- 
sonajes que usen el Dominio de la Electricidad excitan 
las partículas que constituyen su cuerpo. La fricción ge- 
nera una terrible carga estática, dependiendo de si el 
personaje hace chocar las partículas entre sí o si las 
hace rozarse para crear electricidad estática. Los efectos 
duran una escena y varían según la Fe invertida. 
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Ejemplo: joel Echallier consigue colarse en la casa 
de un Nephilim en un barrio residencial. Sabe que este 
tiene información acerca de ciertos miembros de B'ney 
Calm y quiere evitar que la utilice o venda. Vigilándole 
logra averiguar que la tiene en uno de los ordenadores 
o discos de la casa. Así que al entrar busca un ordenador 
y, al entrar en el sótano... encuentra seis. Como no tiene 
ganas de buscar en todos decide emplear el Dominio de 
la Electricidad con lo que gasta 1 punto de Fe y empieza 
a tocar los ordenadores, que están encendidos, de forma 
que la alta tensión súbita destruya toda la información 
que pudiera tener. Normalmente debería tirar su reserva 
de Destreza + Pelea + Reminiscencia, pero al no mover- 
se lo que toca, no es necesaria la tirada. 

Sin embargo, la electricidad estática que produce 
daña también por su cuenta, produciendo un nivel de 
daño letal cuando los objetos entran en su radio de 
acción (tres metros) y si bien en principio piensa que le 
ahorra trabajo, luego se da cuanta de que acaba de 
prender fuego a una torre que tenía una cortina cerca y 
el fuego empieza a extenderse por la misma. De forma 
que sale corriendo mientras la casa entera empieza a 
arder y él desactiva el efecto. 

“Así me aseguro.” Piensa Joel mientras desciende 
calle abajo. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Activar el Dominio sin invertir 
Fe provoca una pequeña chispa eléctrica del tamaño y la 
intensidad lumínica de una vela y puede usarse para leer 
o encender materiales inflamables. A este nivel, el Domi- 
nio no proporciona protección contra los ataques. 

Un punto de Fe: Un solo punto de Fe sirve para 
rodear el contorno del personaje con un aura de elec- 
tricidad blanca y azulada. Cualquiera que entre en con- 
tacto con esta aura sufrirá un nivel de daño letal. En 
caso que el personaje protegido impacte en un combate 
mano a mano, sus puños siguen causando daño contun- 
dente. Eso si, el poder añade un nivel de daño letal al 
daño normal del atacante. La luz emitida por el Dominio 
hace que las tiradas de Sigilo sufran penalizaciones de 
un dado a todas las tiradas del Nephilim. 

Dos puntos de Fe: En este nivel, el aura que rodea 
al personaje crece en poder e intensidad. Ahora causa 
dos niveles de daño letal a los que entre en contacto con 
ella, y las tiradas de Sigilo sufre una penalización de -2 
dados a todas las tiradas del Nephilim. 

Tres puntos de Fe: Invirtiendo tres puntos, el 
personaje se convierte en una auténtica dinamo eléc- 
trica. El más mínimo roce causa tres niveles de daño 
letal automáticamente, y todo el daño realizado cuerpo a 
cuerpo resulta letal. Además, a este nivel el poder del 
Dominio de la Electricidad es tan grande que el perso- 
naje puede lanzar descargas eléctricas hasta un alcance 
de 10 metros una vez cada tres turnos. Estas descargas 
pueden producir al impactar fuego eléctrico. Los ataques 
a distancia realizados con el Dominio de la Electricidad 
se hacen mediante una tirada de Destreza + Atletismo. 
El daño es el mismo que el que provoca el toque del 
personaje. 

Cualquier intento de Sigilo para pasar desapercibido 
ante personas que puedan verlo (muchas) sufren pena- 
lizaciones de 3 dados a todas las tiradas del Nephilim. 

Cuatro puntos de Fe: Invirtiendo cuatro puntos, el 
Dominio de la Electricidad llega a cotas aún mayores de 
poder. La electrizante aura del personaje no sólo causa 
cuatro niveles de daño letal a los que entran en contacto 
con ella, sino que ahora causa un nivel de daño letal a 
cualquiera que se encuentre a menos de metro y medio 
del personaje (quemándose por las altas temperaturas o 
las descargas de electricidad). Ahora el Nephilim puede 
lanzar electricidad cada dos turnos, todavía hasta 10 
metros. Estas descargas pueden producir al impactar 
fuego eléctrico. Sus pasos calcinan el cemento y, a me- 
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nos que vaya con cuidado, terminará atrapado en asfalto 
fundido. El personaje no pasa desapercibido en absoluto, 
así que los intentos de Sigilo contra los que pueden verlo 
sufren una penalización de 4 dados a todas las tiradas 
del Nephilim. Sin embargo, a este nivel el personaje e- 
mite tanta luz que goza de otra ventaja: ciega a sus 
enemigos. Los ataques contra el Nephilim que necesiten 
la vista sufren una penalización de 2 dados. 

Cinco puntos de Fe: A esta intensidad, el aura del 
personaje quema como un rayo en miniatura. El Dominio 
de la Electricidad causa dos niveles de letal a todo aquel 
que se acerque a menos de tres metros, y los que en- 
tran en contacto con ella reciben cinco niveles. Como 
antes, todo el daño causado por el personaje mano a 
mano es letal. El personaje puede lanzar descargas eléc- 
tricas una vez por turno hasta 10 metros. Estas des- 
cargas pueden producir al impactar fuego eléctrico. A 
este nivel, el más leve roce del personaje puede fundir el 
acero o convertir la arena en cristal. Manifestar este ni- 
vel de poder a tal intensidad puede tener efectos terri- 
bles en el entorno, así que los personajes deberían to- 
mar precauciones o ser precavidos. El Nephilim brilla a la 
intensidad del magnesio en combustión. Al personaje le 
resulta imposible ocultarse mediante Sigilo, y los ata- 
ques que requieran la visión sufren una penalización de 
cuatro dados. 


Dominio de la Enformedad 


Un Nephilim puede tocar a otro ser e inducir los 
síntomas de una enfermedad... o aliviarlos. Un Nephilim 
tiene control sobre los lazos de Fe de un ser vivo y 
puede enviar zarcillos de su propia Fe junto a ellos. 
Cuando el Nephilim alivia una enfermedad, sus ojos 
brillan con un color plateado conforme intensifica la 
fuerza vital del objetivo. Si le hace caer enfermo, sus 
ojos resplandecen de un color rojo mientras sus oleadas 
de rencor aguijonean y desgarran la vitalidad del 
objetivo. 

El Dominio de la Enfermedad no produce una 
enfermedad auténtica con gérmenes, tumores u otros 
efectos físicos auténticos. El Dominio sólo induce los 
síntomas, algo que dejaría perplejo a cualquier médico 
que examinase a la víctima. No puede curar las causas 
orgánicas de una enfermedad, aunque sí aliviarlas du- 
rante varias horas. Incluso es posible curar los síntomas 
creados por otro. El Dominio de la Enfermedad también 
puede aliviar las infecciones psicosomáticas como la 
parálisis histérica, aunque las causas psicológicas subya- 
centes aún permanecen y pueden producir una recaída 
posterior. 

Reserva de dados: Inteligencia + Medicina + Re- 
miniscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: Un personaje puede invertir en este Do- 
minio entre cero y cinco puntos de Fe. Sus efectos duran 
una hora, más otra por punto de Fe gastado. Por ello, si 
el Nephilim invierte tres puntos de Fe en un ataque, 
inducirá cuatro horas de enfermedad o curación simu- 
lada. Para usarlo, el atacante debe tocar al objetivo, si el 
oponente se resiste a que le toquen haz una tirada de 
Destreza + Pelea. Una vez se realiza el contacto, el ju- 
gador tira Inteligencia + Medicina + Reminiscencia. El 
número de puntos de Fe invertidos indica la magnitud 
del efecto. 

El atacante puede inducir los síntomas de cualquier 
enfermedad que quiera, desde el resfriado común hasta 
ataques de alergia, pasando por cáncer o artritis. En 
términos de juego, se representa este “efecto especial” 
reduciendo los puntos de Atributos del objetivo. El ata- 
cante debe decidir que rasgos quiere que resulten afec- 
tados y elegir la dolencia en consecuencia. La mayoría 
de las enfermedades reducen los Atributos Físicos, aun- 
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que algunas pueden afectar a los Mentales o a la Pre- 
sencia. Por ejemplo, una migraña ocular podría reducir 
el Aplomo de la víctima mientras que las infecciones es- 
treptocócicas podrían afectar a su Presencia. 

Ejemplo: Jeremiah Cane está interpretando un 
ritual en uno de los más recónditos y oscuros callejones 
de Las Vegas y para ello demuestra con un voluntario lo 
que sucederá a aquellos que no crean o traicionen al 
culto de Ruy. Para ello gasta tres puntos de Fe mientras 
toca al mendigo y tira 5 dados, su reserva de Inteli- 
gencia + Medicina + Supervivencia y consigue 2 éxitos. 

Como el mendigo no se resiste la tirada de toque no 
se hace necesaria y el mendigo pierde cuatro de Astucia 
quedando ciego y con los ojos con un color totalmente 
blancuzco. 

Luego decide mostrar que el puede mostrar el ca- 
mino a los descarriados, y tocando de nuevo al ahora in- 
vidente mendigo gasta tres puntos de Fe mientras vuel- 
ve a tocarlo y vuelve a tirar su reserva logrando 3 éxitos 
y devolviéndole la vista (y eliminando los síntomas) al 
mendigo. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Puede comprobar si él o al- 
guien ha sido víctima de este Dominio. 

Un punto de Fe: Quita un punto en un Atributo. 

Dos puntos de Fe: Quita dos puntos en un Atri- 
buto, o un punto en dos Atributos. 

Tres puntos de Fe: Quita tres puntos en un Atri- 
buto, o un punto en tres Atributos. 

Cuatro puntos de Fe: Quita cuatro puntos en un 
Atributo, o un punto en cuatro Atributos. 

Cinco puntos de Fe: Quita cinco puntos en un Atri- 
buto, o un punto en cinco Atributos. 


Si el personaje obtiene un Éxito Excepcional, el 
Nephilim puede paralizar los miembros de la víctima o 
incapacitar uno de sus sentidos, lo que mejor encaje en 
la pérdida de Atributos. Por ejemplo, un brazo o una 
pierna paralizados podrían justificar una pérdida de 
Destreza. Por supuesto, el Narrador tiene la última pala- 
bra sobre si una enfermedad en particular podría causar 
una pérdida de Atributo concreta. Si la dolencia escogida 
no encaja con la pérdida propuesta, el Narrador puede 
plantear una más apropiada. El jugador siempre puede 
elegir que Atributos serán reducidos, dejando los efectos 
del Dominio al Narrador. 

La curación funciona al contrario. El Narrador repre- 
senta los males de una enfermedad real reduciendo los 
Atributos de la persona enferma. El jugador entonces 
tira sus dados para ver si restaura temporalmente los 
Atributos del objetivo. Un Éxito Excepcional puede curar 
la ceguera (si la persona aún tiene ojos), la sordera, o 
cualquier impedimento físico. El Dominio no puede hacer 
crecer de nuevo órganos destruidos o partes corporales. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Puede comprobar si él o al- 
guien ha sido víctima de este Dominio. 

Un punto de Fe: Restablece un punto en un Atri- 
buto. 

Dos puntos de Fe: Restablece dos puntos en un 
Atributo, o un punto en dos Atributos. 

Tres puntos de Fe: Restablece tres puntos en un 
Atributo, o un punto en tres Atributos. 

Cuatro puntos de Fe: Restablece cuatro puntos en 
un Atributo, o un punto en cuatro Atributos. 

Cinco puntos de Fe: Restablece cinco puntos en 
un Atributo, o un punto en cinco Atributos. 


Los efectos no son acumulativos. Las reducciones (o 
restauraciones) de los Atributos siempre se cuentan des- 
de su condición inicial. Por tanto, si un Nephilim reduce 
en dos puntos la Fuerza de una víctima, y luego golpea 
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otra vez y la reduce en tres puntos más, el objetivo per- 
derá sólo tres puntos (la pérdida más fuerte) en lugar de 
cinco. 


Dominio de la Fuuna 


El Dominio de la Fauna permite el control sobre los 
animales. Los Nephilim que lo dominan extienden su 
poder sobre las criaturas menores para dominarlos, a 
veces perdiendo parte del control de su propio cuerpo. El 
Nephilim ejecutor impondrá su voluntad sobre las men- 
tes menores, pero no solo sobre uno, sino sobre varias 
bestias a la vez dependiendo del poder del Nephilim. 

Reserva de dados: Manipulación + Trato con Ani- 
males + Reminiscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: Para activar el poder se requiere una 
tirada de Manipulación + Trato con Animales + Remi- 
niscencia. Si el total de éxitos del personaje no es un 
éxito excepcional el Nephilim podrá dar órdenes normal- 
mente, pero mientras mantenga el control (exceptuando 
el efecto de calma) el Nephilim solo podrá actuar con un 
máximo en sus reservas igual a su Reminiscencia. 

Los animales controlados se refieren a animales 
mayores, del tamaño de un perro al menos. Los que 
sean de menor tamaño (roedores, ciertos peces y aves) 
contarán como enjambres, con lo que el número total 
controlado variará según el tamaño del enjambre. El Ne- 
philim podrá controlar un área de insectos (o animales 
menores) de hasta un máximo de (Reminiscencia x Fe 
Invertida) en metros cuadrados. 

Los enjambres se calculan según la Fe Invertida, 
aunque evidentemente, si no hay animales o no hay 
suficientes no acudirán. Una vez se ha invertido la Fe 
necesaria, los animales afectados procurarán acercarse 
lo más rápido que puedan hacia el personaje, pero no 
estarán bajo el mando del Nephilim ni le ayudarán a 
menos que trate con ellos primero. Aunque nada impide 
que una vez allí el Nephilim imponga su voluntad sobre 
ellos. 

Ejemplo: Noah Christensen debe acudir a una reu- 
nión con algunos Nephilim que podrían ayudarle a esta- 
blecerse en la ciudad, pero como sabe que podrían ten- 
derle una emboscada decide prepararse y utiliza el Do- 
minio de la Fauna para detectar algunos perros calle- 
jeros que puedan servirle. De esta manera tira 5 dados, 
su reserva de Manipulación + Trato con Animales + Re- 
miniscencia y se concentra para detectar aquellos 
cánidos que halla en un kilómetro a la redonda. No se 
necesita gastar Fe en esta evocación así que tira y con- 
sigue 1 éxito, enterándose de que rondan dos animales 
de ese tipo en los alrededores. Luego gasta un punto de 
Fe y vuelve a tirar su reserva consiguiendo 3 éxitos, con 
lo que los dos animales se dirigen hacia ella. 

Una vez allí, decide calmarlos para poder tratar con 
ellos más fácilmente y gastando 1 punto de Fe vuelve a 
tirar su reserva logrando 2 éxitos y calmándolos. Luego 
trata con ellos y hace que la sigan hacia el lugar de la 
reunión. 

Una vez allí, ella decide no correr riesgos mientras 
espera y decide gastar otros dos puntos de Fe y volver a 
tirar para imponer su voluntad sobre los perros. De esa 
manera tira de nuevo su reserva y consigue ¡5 éxitos! 
De esa manera no perderá dados en su propia reserva, 
que se hubiera reducido a un máximo de 1, su Reminis- 
cencia, y debido a que ha gastado dos puntos de Fe la d- 
uración del control es de una escena. 

Cuando esta acabe los animales puede que se sien- 
tan algo recelosos de su presencia, sobre todo si hu-bo 
problemas y los obligó a hacer algo peligroso lo que po- 
dría imponer penalizadores, pero por lo demás podrá 
volver a emplear su Trato con animales sobre ellos sin 
penalizador alguno. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Una vez aprendido este Do- 
minio el Nephilim puede detectar animales en las cer- 
canías, en un radio igual a su Reminiscencia en kilóme- 
tros. También podrá ejercer un control mínimo sobre un 
solo insecto u otro animal menor (como un pez peque- 
ño), dándole órdenes que duren un solo turno. 

Un punto de Fe: Empleando el mínimo de Fe el 
Nephilim puede imponer su voluntad sobre un animal. 
Solo es un control leve, y dura una sola acción. El animal 
se mostrará nervioso a partir de entonces, pero no se 
mostrará más agresivo de lo normal hacia el Nephilim. A 
partir de entonces no se podrá ejercer este poder sobre 
el mismo animal, que estará alerta y resistirá el influjo 
de la cantidad mínima de Fe, debiendo utilizar más can- 
tidad para dominarlo por completo, o esperar a que se 
calme de nuevo. 

Por otro lado también se puede calmar al animal 
prolongando el vínculo pero sin obligar directamente al 
animal a hacer nada. Los animales neutrales se mos- 
trarán más abiertos hacia el Nephilim, otorgándole un 
bonificador +2 a todas sus tiradas de Trato con Animales 
con ese único animal. Los animales hostiles se calmarán 
y no atacarán al Nephilim a menos que éste se vuelva 
agresivo contra ellos, pero no se obtendrá bonificador al 
tratarlos. Esta opción hace posible extender el vínculo 
hasta a dos animales. 

Dos puntos de Fe: Con un gasto mayor de Fe el 
Nephilim puede reforzar las cadenas de su control y 
extenderlas hacia más animales. Así, podrá controlar 
hasta 3 animales que pueda ver. Al contrario que con el 
gasto mínimo, ahora infunde un control casi total sobre 
ellos, de forma que puede controlar todas sus acciones 
durante el resto de la escena, a menos que se les 
ordene algo suicida en cuyo caso el personaje tendrá 
que volver a tirar para controlar al animal. El Nephilim 
también puede cancelar el control sobre algunos o todos 
cuando lo desee. 

Con este gasto también puede calmar a un número 
mayor de animales sin imponer su voluntad directa- 
mente, hasta un máximo de 6. 

Tres puntos de Fe: Con este gasto el Nephilim 
puede controlar hasta 5 animales a la vez. El Nephilim 
podrá además requerir cualquier cosa de los animales, 
ya que directamente substituye la mente de estos por 
una parte de la suya. Así, incluso las acciones suicidas 
están permitidas. Aunque si con este grado de control (o 
mayor) uno de los animales muere, el Nephilim perderá 
un turno sin poder hacer nada debido al impacto de la 
muerte del animal sobre su psique, y los animales se- 
guirán haciendo lo último que se les ordenó. Si varios 
resultan muertos en el mismo turno, el Narrador puede 
pedir una nueva tirada para ver si el Nephilim mantiene 
el control sobre el resto a pesar del shock. 

Con este gasto de Fe el Nephilim puede calmar has- 
ta 10 animales sin imponer directamente su voluntad 
sobre ellos. 

Los enjambres no cuentan a la hora de perder el 
control, al contrario que los animales mayores. Así si el 
Nephilim controla un enjambre y tres animales y dos 
mueren, el Nephilim deberá tirar para mantener 
controlado el último animal mayor, pero no el enjambre 
que seguirá dominando aunque muera el último animal o 
algunos de los miembros del enjambre. 

Cuatro puntos de Fe: Si el Nephilim gasta esta 
cantidad de Fe podrá controlar hasta 7 animales 
totalmente. Si los animales mueren el Nephilim sigue 
sujeto a poder perder el control del resto como más 
arriba se indica. Además el Nephilim puede sentir a tra- 
vés de ellos creando un vínculo entre él y los animales 
que le proporciona un bonificador de +1 a Defensa y +2 
de Iniciativa. El vínculo conlleva, asimismo, que el per- 
sonaje puede seguir rastros a través de los animales, 
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escuchar cualquier cosa que estos puedan oír, y benefi- 
ciarse de sus sentidos siempre a través de estos. El Ne- 
philim puede calmar hasta un máximo de 14 animales. 

El vínculo, y el consiguiente bonificador a la Defensa 
también se aplica con los enjambres. 

Cinco Puntos de Fe: Con el empleo máximo de 
poder se pueden controlar hasta 10 animales. El vínculo 
también se expande dando el bonificador a Defensa de 
+1 y el de Iniciativa de +2 no solo al Nephilim, sino a 
los propios animales. 

Se pueden calmar como máximo 20 animales, y el 
Nephilim conseguirá el bonificador +2 a todas las tiradas 
de Trato con Animales con todos aquellos animales a los 
que afecte, sin importar el estado inicial hacia el per- 
sonaje. 


El último poder de este Dominio es la propia 
invocación de los animales. Primero el Nephilim deberá 
detectar el tipo de criaturas circundantes, este efecto 
descrito mas arriba no requiere Fe. Luego, el Nephilim 
debe concentrarse y gastar tanta Fe como animales 
quiera invocar según la siguiente tabla. 


Un Punto de Fe: Acuden dos animales. 

Dos Puntos de Fe: Acuden seis animales. 

Tres Puntos de Fe: Acuden diez animales. 
Cuatro Puntos de Fe: Acuden catorce animales. 
Cinco Puntos de Fe: Acuden 20 animales. 


Dominio de Ja Forja 


Los Nephilim que focalizan su fe se convierten en 
contrincantes verdaderamente temibles. Pueden 
canalizar la potente energía de su esencia formando 
herramientas y armas a partir de su propia Fe. Este 
proceso, conocido como Forja, a salvado a más de un 
Nephilim, ya que gracias a él un Nephilim nunca se 
queda sin recursos. El Nephilim convierte su Fe en una 
herramienta multiuso con todo lo que puede necesitar 
un grupo en un momento dado. 

Este Dominio permite al personaje moldear objetos 
reales a partir de su propia esencia invirtiendo una 
cantidad variable de Fe. El Nephilim puede crear un 
máximo de dos objetos por Forja, pero no se los puede 
prestar a los demás. Los objetos existen (o aparecen) en 
la mano del forjador gracias a su fuerza de voluntad, y 
permanecen enganchados a él sea cual sea su forma. 
Cualquier objeto que se pueda “disparar” contra un 
blanco dura sólo lo justo para impactar y hacer daño, y 
el proyectil se disipa inmediatamente después. Además, 
los objetos creados mediante este Dominio están hechos 
de esencia viva, así que son más duros que los objetos 
normales. Una palanca “forjada”, por ejemplo, sería un 
arma muy efectiva (y casi irrompible). 

Reserva de dados: Manipulación + Habilidad 
apropiada (Armamento, Armas de Fuego o Pericias) + 
Reminiscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: Para crear un objeto, el jugador debe tirar 
Manipulación + Habilidad apropiada + Reminiscencia an- 
tes de decidir cuanta Fe invierte. La Habilidad perti- 
nente depende de lo que desee crear el personaje: por 
ejemplo, crear una espada o una porra requiere una 
tirada de Manipulación + Armamento + Reminiscencia. 

Un revólver requiere Manipulación + Armas de Fue- 
go + Reminiscencia. Si Pericias se corresponde con la 
Habilidad la tirada tiene un bonificador de +1 dado, ya 
que representa una comprensión innata de la creación 
del objeto en cuestión (un gran beneficio cuando se pre- 
tende realizar una copia de algo con la Fe). 

Un objeto creado dura toda una escena, tanto si la 
escena es un combate de dos horas o dos asaltos. 
Cuando el usuario queda inconsciente, se termina la 
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escena O el personaje lo decide, se desintegra en un 
montón de chispas brillantes de materia “espiritual”. 

La cantidad de Fe invertida al crearlas determina el 
tipo y la complejidad de las armas creadas. Sin invertir 
Fe en el objeto, estos no son más que simples 
extensiones de la forma del personaje. Además, estas 
“herramientas” de Fe cero sólo causan daño con- 
tundente. Normalmente, en este caso sólo se apreciaría 
que una parte en particular del cuerpo del personaje 
adquiere un aspecto endurecido, como si el puño (o el 
pie, o lo que sea) estuviera hecho de piedra en lugar de 
carne. De esta forma barata y efectiva, los Nephilim 
pueden endurecer su cuerpo y causar más daño en el 
combate sin armas. 

Sin embargo, cuando se transmite Fe al objeto, 
adquiere solidez y aspecto propio, y puede usarse como 
un objeto normal de su clase. También hay que dejar 
bien claro que cuando un objeto está “terminado” 
(cuando se le ha transmitido la Fe designada) no se 
puede cambiar ni reintegrar en el cuerpo del personaje 
para recuperar la Fe invertida. Es, a todos los efectos, 
un objeto independiente (mientras dure). Cuanta más Fe 
se invierta, más daño potencial puede causar, así que un 
cuchillo creado causa un dado de daño letal, como un 
cuchillo normal. 

Ejemplo: Stephen tiene a un Ne- 
philim inconsciente que le ha atacado en 
plena calle y decide llevárselo con él. De 
forma que para evitar problemas decide in- 
vocar unas esposas para apresarlo con ellas 
y tira 4 dados, su reserva de Manipulación + 
Pe-ricias + Reminiscencia - una penalización 
por no tener Pericias, y gasta 2 puntos de fe. 
Consigue 2 éxitos, con lo que consigue un 
par de esposas con un +1 a la durabilidad 
de las mismas, con lo que serán algo más 
difícil de romper. 


¡a : 


, 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Manos endurecidas; máx. 
Fuerza +1 de daño contundente. 

Un punto de Fe: Objetos pequeños (cuchillos, 
ganzúas, puño americano, porra, llave, etc.); bonifi- 
cador de +1 de daño letal o +2 de daño contundente; 
proyectiles no. La durabilidad del objeto se considera 
+1 con respecto al original. 

Dos puntos de Fe: Objetos medianos (hacha 
pequeña, espada corta, dardos, flechas, etc.); boni- 
ficador de +2 de daño letal o +3 de daño contun- 
dente; proyectiles de un solo disparo (dardos, shu- 
riken, flechas); cada dos puntos de Fe proporcionan 
cuatro disparos. La Durabilidad del objeto se consi- 
dera +1 con respecto al original. 

Tres puntos de Fe: Objetos grandes (hacha 
grande, revólver ligero, pistola grande, palanca, etc.); 
bonificador de +3 de daño letal o +4 de daño con- 
tundente; armas de fuego de un solo disparo. La Du- 
rabilidad del objeto se considera +2 con respecto al 
original. 

Cuatro puntos de Fe: Objetos grandes (rifle, re- 
vólver pesado, escopeta, hacha de batalla, etc.); boni- 
ficador de +4 de daño letal o +5 de daño contun- 
dente; posibilidad de realizar Ráfagas de 3 por Asalto 
con armas de Fuego. La Durabilidad del objeto se con- 
sidera +2 con respecto al original. 

Cinco puntos de Fe: Objetos grandes (espada 
bastarda, rifle de asalto, metralleta pequeña, etc.); 
bonificador de +5 de daño letal o +6 de daño con- 
tundente; posibilidad de realizar Fuego Automático con 
armas de fuego. La Durabilidad del objeto se considera 
+3 con respecto al original. 

Las recreaciones más sofisticadas requieren más 
Fe, y cuando un personaje crea una “pistola”, el objeto 
no tiene partes móviles reales. En vez de eso, las balas 
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se disparan directamente por voluntad, y funcionarían 
exactamente igual si el personaje conjurara y disparara 
dardos o flechas. Las armas de fuego disponen de un 
“cargador” de munición de esencia suficiente para 16 
asaltos por turno de Fe invertido. Cuando esta munición 
se agota, el personaje puede crear cargadores adiciona- 
les a costa de un punto de Fe cada uno, invirtiendo una 
acción. Las balas son el único proyectil capaz de dis- 
pararse varias veces por asalto (cuando se puede) y sólo 
a los niveles más altos del Dominio. Los dardos, dagas, 
flechas y demás no pueden emplear las bonificaciones 
de Ráfaga de 3 por Asalto y Fuego Automático porque 
son demasiado grandes (y requerirían una inversión de 
Fe demasiado elevada). 

En cualquier caso, el alcance de las armas de 
proyectil, tanto si se lanzan, se disparan o se sueltan, 
equivale a la Fe invertida x 5 en metros, empleando el 
rasgo correspondiente al arma en cuestión (Destreza + 
Armas de Fuego/Atletismo). Sin embargo, el arma no 
puede disparar el doble de su alcance, 
ya que el proyec- 
til se disiparía 


en el trayecto. 

El personaje también puede crear herramientas no 
violentas, como ganzúas para abrir una puerta, una pa- 
lanca para abrir una caja o una viga para bloquear una 
puerta. En cualquier caso, para utilizar estos objetos con 
precisión hay que tirar Manipulación + la Habilidad per- 
tinente + Reminiscencia. De otra forma, funcionarían co- 
mo un objeto físico real. 


Dominio de la lusión 


Este Dominio produce ilusiones. Un Nephilim con 
este poder puede imaginar cualquier cosa que otra 
persona lo vea (o lo oiga, lo huela, lo saboree, o lo 
sienta). 

Una luz plateada e ¡ridiscente ondea en los ojos de 
un Nephilim que crea una ilusión, aunque el Dominio no 
muestra otros signos de su uso. Un Nephilim imagina la 
ilusión como si de verdad la viera, oyera o sintiera. Al 
principio, un Nephilim necesita invertir algo de tiempo en 
concentrarse, pero uno experimentado puede proyectar 
una ilusión en pocos segundos. 

Un Nephilim ilusionista puede proyectar un sueño 
vivido en la mente de un solo individuo o crear una 
ilusión que cualquier persona pueda sentir. Este tipo de 
ilusiones intensas quedan registradas en cámaras, gra- 
badoras y otros dispositivos. El propio Nephilim expe- 
rimenta su ilusión con tanta viveza como sus objetivos, 
lo que convierte al Dominio en una forma de experimen- 
tar sensaciones que normalmente están vedadas. 

Las ilusiones salvajes y fantásticas pueden hacer 
que una persona dude de su cordura, especialmente 
cuando hay alguien cerca de ella que insiste en que “ahí 
no hay nada”. Su mayor poder, sin embargo, yace en 
sus aplicaciones más sutiles. Un Nephilim puede hacer 
que una persona oiga algo distinto a lo que oye otra. 
También puede eliminar sensaciones en lugar de aña- 
dirlas, haciendo que un objetivo no pueda ver, oír, oler o 
sentir un peligro. Un Nephilim con este Dominio puede 
disfrazarse para aparentar ser alguien que no es oO 
engañar de muchas otras formas. El Dominio no puede 
ejercer ninguna fuerza contra objetos sólidos, pero 
puede disfrazar el uso de otros Dominios. Por ejemplo, 
un uso juicioso del Dominio del Control podría hacer que 
una criatura ¡lusoria diera la impresión de que coge un 
objeto y lo arroja. 

Reserva de dados: Astucia + Subterfugio + Remi- 
niscencia - Compostura. 

Acción: instantánea. 

Sistema: Crear una sola ilusión, para un único 
objetivo, no requiere tirada de dados pero siempre 
cuenta como una acción instantánea. Un Nephilim puede 
afectar a cualquier persona que vea (ya sea humano o 
Sobrenatural) en un radio de treinta metros. 

Las ilusiones afectan a un único sentido por defecto, 
pero pueden influir en los demás si se invierte un punto 
de Fe extra por cada sentido adicional. Por ello, si un 
Nephilim invirtiera dos puntos de Fe en un uso del 
Dominio de la Ilusión, la ilusión afectaría a tres sentidos 
distintos. Aunque lo más habitual es que un Nephilim 
ilusionista cree quimeras visuales, también es posible 
enviar alucinaciones sonoras, gustativas, olfativas o per- 
tenecientes a otros sentidos. Ya que lo máximo que 
puede gasta un Nephilim son cinco puntos de Fe, sólo se 
puede influenciar como mucho en seis sentidos, inclu- 
yendo los menos familiares como equilibrio, gusto, etc. 
Un Nephilim puede afectar al tacto, al gusto y a otros 
sentidos “interno” del cuerpo sólo cuando invierta al 
menos tres puntos de Fe en un efecto del Dominio de la 
Ilusión, dejando la vista, el oído, y o bien el gusto o el 
olfato como los primeros sentidos engañados. Los Ne- 
philim sólo pueden confundir los sentidos místicos gas- 
tando cinco puntos de Fe. 
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Realzar una ilusión de forma que cualquier pueda 
sentirla cuesta otros dos puntos de Fe, lo cual no 
permite que el Nephilim pueda gastar más de cinco 
puntos en una ilusión. Por lo tanto, la lista completa de 
opciones disponibles queda como sigue: 

Una ilusión puede durar hasta una escena completa 
sin necesidad de gastar más Fe mientras el Nephilim se 
concentre en mantener las falsas sensaciones. Si las 
circunstancias le fuerzan a marcharse o a realizar una 
opción rápida y violenta, la ilusión sólo durará hasta el 
turno siguiente, más uno por punto invertido Un Ne- 
philim puede usar el Dominio de la Ilusión mientras esté 
peleando o huyendo, pero sólo durará (Fe +1) turnos. 

El Dominio de la Ilusión no puede causar daño real o 
directo, pero puede hacer que una persona crea que ha 
sufrido una herida. El Narrador debe decidir si una pena- 
lización resulta apropiada. No obstante, la víctima se 
encontrará perfectamente bien tan pronto como la 
ilusión termine. 

Si el objetivo de la ilusión trata de resistirse a ella, 
un jugador puede realizar una tirada de Aplomo + 
Compostura normal para un ataque de cero o un punto; 
una penalización de 1 dado en una tirada de dos o tres 
puntos y una penalización de 2 dados en una tirada de 
cuatro o cinco puntos. El éxito indica que el objetivo 
pone fin a la alucinación. Éste debe sospechar que sus 
sentidos están siendo engañados; dicho en otras pa- 
labras, que los personajes no reciben automáticamente 
una oportunidad de resistirse. 

Un Nephilim también puede proyectar ilusiones 
sobre un número concreto de personas, pero en cada 
caso, Cada una incurre en su propio coste de Fe. Iniciar 
la ilusión mientras se mantiene otra requiere una tirada 
de Astucia + Subterfugio + Reminiscencia (-1 dado para 
la segunda ilusión; -2 para la tercera; -3 para la 
cuarta..). Sólo se puede crear una ilusión al mismo 
tiempo. Si un Nephilim quiere cambiar una ilusión de 
forma drástica, como añadir nuevos sentidos, debe 
volver a gastar Fe para incluir un nuevo estado de 
sueño. Esto sustituye a las reglas normales de Fortalecer 
una evocación. 

En cualquier caso, estas ilusiones sólo son añadidos 
o sustracciones discretas de la realidad. Un Nephilim no 
puede cambiar por completo lo que una persona percibe. 
Es posible hacer que una persona vea una serpiente, 
oiga una voz o huela un perfume que no está allí. Pero 
resultaría imposible hacer que esa misma persona 
tuviera una alucinación en la que viajara instantá- 
neamente al tejado del Empire State Building; ese nivel 
va más allá de toda ilusión. 

El Dominio de la llusión establece un vínculo 
momentáneo entre las mentes del usuario y del objetivo, 
permitiendo a los Nephilim trabajar en áreas de 
ignorancia. Una ilusión no sólo es tan realista y precisa 
como imagine el Nephilim, también se vuelve tan rea- 
lista como crea el objetivo. Por ejemplo, un Nephilim 
que no sabe nada sobre armas de fuego podría evocar 
una imagen detallada de una pistola Glock sacada de la 
mente de alguien que sí conoce las armas (si el objetivo 
tampoco sabe nada sobre armas, el Nephilim simple- 
mente evocará una “pistola grande”, pero ya que nin- 
guno de los dos podría reconocer las impresiones del 
objeto, pues no pasaría nada). 

Ejemplo: Darnel Simmons esta huyendo de unos 
tipos de Detroit a los que debe dinero y al meterse en un 
callejón se le ocurre hacer uso del Dominio. Al llegar se 
queda en la esquina y justo cuando uno de ellos va a 
entrar en el callejón le agarra mientras gasta un punto 
de fe y tira su reserva de Astucia + Subterfugio + Remi- 
niscencia - la Compostura del individuo consiguiendo 2 
éxitos y creando una falsa pistola que aparece en su 
mano y que su adversario puede ver y tocar. El resto de 
los matones no pueden ver el engaño, pero al mantener 
la ilusión fuera de la vista del resto convence al que si la 
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ve de que le diga a los demás que se larguen. Al poco 
mientras le sigue apuntando le dice que se marche él y 
el tipo hecha a correr. Si el tipo hubiera sido un so- 
brenatural y tuviese algún medio sobrenatural de de- 
tección le habría bastado con activarlo para detectar la 
mentira. La única manera de haber engañado a un so- 
brenatural así sería usando cinco puntos de Fe en la 
creación del engaño. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Afecta a un sentido de un solo 
objetivo. 

Un punto de Fe: Afecta a dos sentidos de un solo 
objetivo. 

Dos puntos de Fe: Afecta a tres sentidos de un 
solo objetivo o a un solo sentido de percepción general. 

Tres puntos de Fe: Afecta a cuatro sentidos de un 
solo objetivo (incluyendo posiblemente el tacto, el gusto 
u otros sentidos “internos”) o dos sentidos de percepción 
general. 

Cuatro puntos de Fe: Afecta a cinco sentidos de 
un solo objetivo o tres sentidos de percepción general. 

Cinco puntos de Fe: Afecta a seis sentidos de un 
solo objetivo (incluyendo sentidos sobrenaturales) o 
cuatro sentidos de percepción general. 


Dominio do la Ira 


Un Nephilim con este poder puede controlar el mo- 
vimiento de muchas formas, incluso redirigir la fuerza de 
la gravedad. El Dominio de la lra permite a los Nephilim 
caminar por las paredes, detener balas en pleno vuelo, 
romper puertas, enviar a los enemigos por los aires, o 
hacer que se retuerzan de dolor. 

Este Dominio emana de la ira y la voluntad. Un Ne- 
philim puede cerrar los puños, gruñir con una furia 
incontrolada, o apretar la mandíbula y echar una mirada 
asesina; no importa su actitud, siempre serán expresio- 
nes de su ira. Con este Dominio, un personaje furioso 
crea ondas de luz plateadas que brotan de su cuerpo y 
que sólo resultan visibles para otros Nephilim (o con una 
visión antinatural). Las ondas plateadas se encresparán 
en torno a su objetivo y le levantarán del suelo, le arro- 
jarán violentamente, o alterarán de otro modo su estado 
en movimiento. 

Reserva de dados: Presencia + Intimidación + Re- 
miniscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: El jugador gasta de cero a cinco puntos 
de Fe. Cuanta más gaste, mayor será la fuerza que 
podrá ejercer, suprimir o redirigir. El Nephilim puede 
representar dicha fuerza de múltiples formas: como un 
peso levantado o empujado, como auténtica Fuerza ejer- 
cida contra una persona o un objeto, o como niveles de 
daño eliminados de un ataque físico. Cuando se de-tiene 
un ataque, el jugador debe gastar suficiente Fe para que 
el Dominio bloquee su daño “base”, no el daño deter- 
minado por los éxitos de la tirada. Por ejemplo, si un 
atacante dispara a un objetivo con un revólver del .38 
Especial y el Nephilim trata de detener la bala con el 
Dominio de la Ira, el jugador deberá gastar al menos dos 
puntos de Fe, ya que el daño base de un revólver del .38 
es 3. No obstante, el Narrador no está obligado a infor- 
mar al jugador de cuanto daño inflige un ataque, por lo 
que el jugador debe adivinar cuanta Fe es necesaria pa- 
ra detener el ataque. 

Un personaje puede usar el Dominio de la Ira para 
empujar a un humano o sobrenatural con algún objeto 
grande. En ese caso, se asigna el daño base a la Fuerza. 
Las armas como las hachas o los cuchillos de cocina infli- 
gen daño letal. Arrojar muebles o empujar a una perso- 
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na contra la pared, suelo o techo inflige daño contun- 
dente. 

No todos los usos del Dominio son violentos y 
espasmódicos. Un Nephilim puede usarlo con cero pun- 
tos de Fe para redirigir la gravedad de forma que pueda 
caminar por las paredes o el techo, o que otro Nephilim 
pueda hacerlo. El personaje también puede hacer haza- 
ñas acrobáticas que desafíen la gravedad y el sentido 
común, como correr por la cuerda de tender o balan- 
cearse sobre una pequeña rama. Por cada punto de Fe 
invertido, el Nephilim puede redirigir la gravedad para 
otro Nephilim. Por ello, si gasta cinco puntos, podrá ha- 
cer que seis Nephilim o personas caminen por el techo o 
desafíen de otro modo la gravedad. Con cinco puntos 
también puede redirigir la gravedad a una zona en 
concreto de unos nueve metros de ancho. También se 
puede usar para apresar a otro personaje o para levan- 
tar personas u objetos. Incluso es posible volar por un 
corto periodo de tiempo, aunque esto requiere el gasto 
de al menos un punto de Fe y tener alas. 

El Dominio de la lra permanece activo durante (Fe 
+ 1) turnos. Pasado ese tiempo, el personaje deberá ac- 
tivar el Dominio de nuevo. Todos sus efectos tienen un 
alcance de treinta metros. Un personaje no puede usar 
dos efectos por separado a la vez, pero puede influir en 
más de un objeto al mismo tiempo reduciendo el efecto 
en un punto de Fe por objetivo adicional. 


Caminar por las paredes es la excepción a la regla: 
un Nephilim puede redirigir la gravedad sobre sí mismo 
sin sufrir ninguna penalización en sus ataques contra 
otros objetivos. 

Ejemplo: Stephen Philip Dunn está confrontado con 
palabras a un par de Sin Credo que previamente habían 
atacado a uno de sus Atados. Cuando uno de ellos se 
cansa de recibir sermones y advertencias, se lanza a por 
él y le intenta golpear con un bate. Urgadesh decide 
gastar 2 puntos de Fe, eliminando tres dados de la 
tirada de ataque del Sin Credo, y tira su reserva de 
Presencia + Intimidación + Reminiscencia, menos un pe- 
nalizador por lo apresurado del asunto y se queda con 6 
dados de los que consigue 3 éxitos. El ataque del Au- 
tarca se reduce en tres como marca la fe gastada y se le 
aplica la Defensa de Urgadesh, con lo que se reduce a 
una tirada desesperada que falla. Con su objetivo dese- 
quilibrado Urgadesh aprovecha y gasta tres de Fe para 
lanzarlo contra su amigo que ya se acerca y tira de 
nuevo su reserva esta vez más calmado, con lo que su 
reserva es de 7 dados, consiguiendo 4 éxitos. El primer 
Autarca es lanzado contra el segundo con una fuerza 
asombrosa derribándolos a ambos y provocando que su- 
fran un impacto de Fuerza 8, daño contundente. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: 50 Kg.; Fuerza 2; o un nivel 
de daño bloqueado. 

Un punto de Fe: 200 Kg.; Fuerza 4; o dos niveles 
de daño bloqueados. 

Dos puntos de Fe: 500 Kg.; Fuerza 6; o tres 
niveles de daño bloqueados. 

Tres puntos de Fe: 1.000 Kg.; Fuerza 8; o cuatro 
niveles de daño bloqueados. 

Cuatro puntos de Fe: 2.500 Kg.; Fuerza 10; o 
cinco niveles de daño bloqueados. 

Cinco puntos de Fe: 5.000 Kg.; Fuerza 12; o seis 
niveles de daño bloqueados. 


Dominio do la luz 


Este Dominio permite al Nephilim controlar a su vo- 
luntad la luz y la luminosidad, creando efectos tales co- 
mo destellos cegadores, auras de luz etérea o extin-guir 
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toda la luz existente en una zona. El Dominio de la Luz 
es más impresionante que agresivo y normalmente se 
emplea para hacer exhibiciones de poder ante las sim- 
ples mentes mortales, por lo que los Nephilim más agre- 
sivos lo desdeñan. Sin embargo, puede ser una útil he- 
rramienta persuasiva que no daña a los espectadores... 
mientras se use con moderación. 

Reserva de dados: Manipulación + Ocultismo + 
Reminiscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Los Nephilim que emplean el Dominio de 
la Luz se vuelven más brillantes durante unos pocos 
segundos mientras gastan la Fe. Los humanos por su- 
puesto no son capaces de ver este súbito aumento del 
brillo del Nephilim, pero las criaturas sobrenaturales 
pueden apreciar destellos de luz que centellean alre- 
dedor de la figura del Nephilim. 

Ejemplo: Cassandra Meyer quiere deshacerse de un 
Nephilim que lleva siguiéndola todo el día. Se introduce 
en un portal y gasta dos puntos de Fe tirando luego su 
reserva de Manipulación + Ocultismo + Reminiscencia, O al: : GN /y 
de manera que las pobres luces que hay en el portal se E 1) 27 y , ES k 
vuelvan una tenue penumbra. Obtiene 4 éxitos, de | É / $ . 
manera que el lugar permanecerá en penumbra durante 
4 turnos, de manera que el tipo al entrar apenas ve 
nada. Mientras él trata de acostumbrar su vista a la 
oscuridad, ella se planta delante y gastando otros dos 
puntos de Fe tira de nuevo su reserva de Manipulación + 
Ocultismo + Reminiscencia contra la Resistencia + Remi- 
niscencia del objetivo. Como el tipo se estaba acostum- 
brando a la poca luz, el Narrador decide imponerle un -1 
a su tirada. De esta manera tiran y el jugador de Ca- 
ssandra consigue vencer en la tirada enfrentada, impo- 
niendo un penalizador -2 a las acciones y Defensa del 
Nephilim. 


S3.3 o¡nyide) 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Sin gastar Fe, el Nephilim solo 
puede crear efectos luminosos menores, tales como 
pequeñas chispas de luz o bolas de luz que se extinguen 
en pocos segundos. Realizar este poder cerca de un 
objetivo de visión puede cegarlo momentáneamente, 
dándole una penalización de -1 a todas sus tiradas de 
Percepción en las que la vista tenga alguna importancia 
y a la Defensa. La tirada es de Manipulación + Ocultismo 
+ Reminiscencia contra la Resistencia + Reminiscencia 
del objetivo, y el objetivo permanece cegado un número 
de turnos igual al número de éxitos netos obtenidos por 
el Nephilim. 

Un punto de Fe: Gastando un punto de Fe, el 
Nephilim puede crear efectos mayores con la luz, tales 
como realizar pequeñas figuras de luz, proyectar un haz 
de luz y mantenerlo sobre su mano como si fuera una 
linterna o un flash de luz capaz de cegar a varios 
objetivos. Si se emplea este poder para cegar, podrá 
afectar hasta a tres objetivos dentro de su rango de 
visión (podría crear un globo luminoso que se lanzara 
contra el/los objetivos y estallara en su cara, por ejem- 
plo), empleando la misma tirada de activación y apli- 
cando los mismos efectos. Si el Nephilim opta por crear 
el haz de luz y lo enfoca directamente a la cara de un 
objetivo dotado de visión, se aplicará al objetivo el 
mismo efecto que si hubiera sido objetivo del Dominio 
de la Luz sin gasto de Fe. 

Dos puntos de Fe: El Nephilim puede afectar 
directamente a la intensidad de la luz artificial presente 
en un radio de dos metros por cada punto de Re- 
miniscencia del Nephilim. Estos efectos pueden ser: 
hacer titilar las luces, disminuir su intensidad hasta apa- 
garlas, incrementar su intensidad al doble o cambiar el 
color de la luz (descomponiéndola en su espectro o sim- 
plemente haciendo que tome un solo color, a voluntad 
del Nephilim). Para crear este efecto, el Nephilim debe 
tirar Manipulación + Ciencia + Reminiscencia, y el efecto 
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durará un número de turnos igual a los éxitos obtenidos. 
Si opta por crear un estallido luminoso para cegar, 
funcionará igual que gastando un punto de Fe, pero esta 
vez la penalización a Percepción y Defensa será de - 2. 

Tres puntos de Fe: Este gasto de Fe permite hacer 
las mismas acciones que gastando dos puntos de Fe, 
pero podrá manipular la luz artificial durante un número 
de minutos igual a los éxitos obtenidos y el estallido 
luminoso podrá afectar hasta cinco objetivos. El Ne- 
philim también puede recubrir su cuerpo de luz (Ma- 
nipulación + Ciencia + Reminiscencia una vez más), 
convirtiéndose en un cuerpo luminoso que ciega a todos 
los que lo miran directamente (mismo efecto que em- 
plear el Dominio sin gastar Fe aplicado a todos los que 
miren directamente al Nephilim). El efecto dura un nú- 
mero de minutos igual a los éxitos obtenidos por el Ne- 
philim. 

Cuatro puntos de Fe: El control del Nephilim sobre 
la luz ya puede abarcar incluso a la luz natural, aunque 
apenas puede lograr efectos que vayan más allá de 
incrementar o atenuar ligeramente la intensidad de la 
luz del Sol. La tirada y la duración del control de la luz 
natural son los mismos del gasto de tres puntos de Fe 
para manipular luz artificial. Si opta por manipular la luz 
artificial, podrá hacerlo durante toda la escena; si crea 
un estallido luminoso para cegar esta vez penalizará en 
-2 todas las acciones de los objetivos, y si opta por 
cubrir su cuerpo con luz, la penalización que obtendrán 
los que miren al Nephilim directamente será de - 2. 

Cinco puntos de Fe: Semejante gasto de Fe para 
emplear el Dominio de la Luz es el que ha dado lugar a 
las leyendas de ángeles que aparecen oscureciendo el 
Sol o haciendo que un orbe luminoso semejante al sol 
baje a la Tierra para iluminarlo. El Nephilim puede crear 
los mismos efectos que gastando cuatro puntos de Fe, 
pero esta vez podrá mermar la intensidad de la luz 
natural hasta algo similar al crepúsculo si es mediodía o 
a la noche si está amaneciendo o atardeciendo o 
aumentarla al doble, y también puede descomponer la 
luz en su espectro, formando un arco iris allá donde le 
plaza (dentro del radio de acción). Si emplea el poder 
para afectar la luz artificial, podrá afectar a toda la luz 
artificial dentro de su rango de visión e incluso podrá 
provocar apagones haciendo estallar las bombillas por 
sobrecarga. Si crea un estallido luminoso, este será tan 
potente que incluso quemará la piel, inflingiendo un 
punto de daño letal a los afectados (agravado en el caso 
de los vampiros) y cegándolos para toda la escena (un 
Fallo dramático en la tirada de Resistencia implica 
ceguera permanente). Si emplea la luz para cubrir su 
cuerpo, la luminosidad será tal que todos los que miren 
directamente al Nephilim sufrirán los mismos efectos 
que si se vieran sometido a un flash luminoso de gasto 
de Fe 4 y el efecto durará toda la escena. 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: el Nephilim comete un error y la 
luz explota en su cara, cegándolo y dándole una 
penalización de -1 a todas sus tiradas durante un nú- 
mero de turnos igual a la Fe Invertida +1. 

Fallo: ningún efecto. 

Éxito: se crea el efecto deseado. 

Éxito excepcional: ningún efecto adicional aparte 
de la duración extra. 


Dominio de la Wlataria 


¿Qué es la materia? Una definición sencilla sería 
todo aquello que ocupa un espacio y tiene masa. Y, 
como no, la materia tiene propiedades físicas tales como 
la masa, el tamaño, la densidad, la temperatura, el es- 
tado y un amplio etcétera. Estas características pueden 
ser alteradas mediante una manipulación adecuada den- 
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tro o fuera de un laboratorio, pero para aquellos que han 
existido antes de que conceptos tan banales como la 
materia existieran siquiera, la alteración de dichas 
características es un juego de niños al que pueden jugar 
en cualquier lugar y situación, sin necesidad de equipo 
alguno para hacerlo; simplemente su fuerza de voluntad. 

Los Nephilim que conocen el Dominio de la Materia 
pueden afectar a la materia inerte (la materia orgánica 
es algo más complejo que escapa a este poder) y alterar 
sus propiedades físicas tales como su temperatura, su 
masa y su estado de agregación. No pueden provocar 
cambios químicos directamente empleando este poder 
(cosas como la transmutación de la materia no son 
posibles), pero si pueden favorecerlos al alterar dichas 
propiedades físicas. 

Reserva de dados: Manipulación + Ciencia + Re- 
miniscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: El Nephilim que emplee el Dominio de la 
Materia sobre un objeto inerte debe poder tocarlo y tirar 
Manipulación + Ciencia + Reminiscencia. El cambio físico 
ocurre en un número de turnos igual a (5 - éxitos 
obtenidos) y es permanente a menos que se trate de 
cambiar el estado de agregación, en cuyo caso el cambio 
permanecerá durante un turno por cada punto en 
Reminiscencia del Nephilim y luego el objeto recuperará 
su estado y forma inicial. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Alterar el 5% de la masa o 
tamaño del objeto; aumentar o disminuir su tem- 
peratura 1 grado. Solo se permite un cambio físico. 
Afecta a objetos pequeños (bolígrafos, tijeras, relojes de 
pulsera...). 

Un punto de Fe: Alterar el 25% de la masa o 
tamaño del objeto; aumentar o disminuir su tem- 
peratura 10 grados. Solo se permite un cambio físico. 
Afecta hasta objetos de tamaño moderado (pistolas, 
varas cortas, una pieza de ropa...). 

Dos puntos de Fe: Alterar el 50% de la masa o 
tamaño del objeto; aumentar o disminuir su tem- 
peratura 25 grados; pasar de sólido a líquido y de líquido 
a gas (y a la inversa) manteniendo la temperatura del 
objeto. Se permiten dos cambios físicos. Afecta hasta 
objetos medianos (escopetas, ordenadores, muebles...). 

Tres puntos de Fe: Alterar el 75% de la masa o 
tamaño del objeto; aumentar o disminuir su tem- 
peratura 40 grados; pasar de sólido a gas (y a la 
inversa) manteniendo la temperatura del objeto. Se 
permiten dos cambios físicos. Afecta hasta objetos 
grandes (motos, coches, puertas blindadas...). 

Cuatro puntos de Fe: Alterar el 100% de la masa 
o tamaño del objeto; aumentar o disminuir su tempe- 
ratura 50 grados; pasar de cualquier estado a cualquier 
estado (excepto plasma). Se permiten hasta dos cam- 
bios físicos. Afecta hasta objetos enormes (camiones, 
furgonetas, pequeños edificios...). 

Cinco puntos de Fe: Alterar el 150% de la masa o 
tamaño del objeto; aumentar o disminuir su tempe- 
ratura 65 grados; pasar de cualquier estado a cualquier 
estado (excepto plasma). Se permiten hasta tres cam- 
bios físicos. Afecta a objetos gigantescos (barcos, 
aviones, edificios medianos...). 


Afectar a un objeto compuesto por varios objetos 
individuales no cambia el estado físico de todo el objeto, 
sino solo el componente que el Nephilim está tocando. 
Por ejemplo, si el Nephilim opta por “licuar” un or- 
denador y toca la CPU, solo se licuará la CPU, no el 
monitor ni la impresora. De la misma manera, si opta 
por aumentar el tamaño de un coche y toca el motor, 
solo aumentará el tamaño del motor, no la carrocería, 
las ruedas, etcétera. De todas formas, provocar estos 
cambios tan drásticos en objetos electrónicos y similares 
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suele estropearlos de forma irremediable aunque el Durabilidad y el Tamaño del objeto, respectivamente. 
efecto cese. El porcentaje indica los puntos que se pueden sumar 
Para alterar el peso o tamaño de los obje- o restar al Tamaño o Durabilidad. Por ejemplo, si se 
tos, el cambio se produce en la gastan dos puntos de Fe para alterar el Tamaño de un 
objeto de Tamaño 4, se podrán sumar o restar 2 puntos 
r / 
SF AS SN 


de Tamaño al objeto (el redondeo siempre se realiza 
oa SUN de un objeto se reduzca a O, el objeto 
f : | simplemente se volatiliza. 


hacia abajo). En el caso de que la Durabilidad o Tamaño 
ÉL ; 
A Y) 
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Resultados de la tirada 
Fallo dramático: el objeto se re- 
tuerce sobre si mismo hasta convertirse en 
/ una masa informe de lo que sea, que no 
puede servir para nada útil. 
Fallo: ningún efecto. 
Éxito: se obtiene el efecto deseado. 
Éxito excepcional: el Nephilim puede 
provocar un cambio físico adicional en el objeto. 


Dominio de la Motamorfosis 


Los Nephilim pueden lograr varias 
proezas relacionadas con la manipulación de sus 
cuerpos imbuyendo Fe en ellos meditante los 
Dominios. De entre ellos, el Dominio de la Meta- 
morfosis permite al Nephilim alterar su cuerpo de 
manera que este imite a la propia creación animal. 
Los guerreros que suelen usar este dominio en 
combate a veces lo usan para transformarse en una qui- 
mera, un ser creado a partir de un animal base terrible- 
mente peligroso en combate. 

Reserva de dados: Manipulación + Ciencia + Re- 
miniscencia. 

Acción: instantánea. 

Sistema: El Nephilim puede transformarse en cual- 
quier tipo de animal del cual haya probado la sangre o la 
carne, conseguir sus aptitudes físicas, sus sentidos e in- 
cluso dividiéndose en hordas de seres que huyen o des- 
trozan a su adversario. 

Ejemplo: Volker "Karudel” Kasten tiene que buscar 
a un Nephilim criminal que ha huido a las afueras, y 
como desea moverse deprisa por el bosque decide em- 
plear el Dominio para transformarse en un lobo. Sin em- 
bargo, en lugar de hacerlo directamente con dos o tres 
puntos de Fe, decide hacerlo con 5 puntos y añadirle 
algunos cambios a su forma. Primero tira su reserva de 
Manipulación + Ciencia + Reminiscencia, una reserva to- 
tal de 7 dados con los que consigue 3 éxitos. De esa ma- 
nera la forma de Volker se transforma en la de un lobo 
ganando los siguientes modificadores: 

* Bonificador +4 a las tiradas de percepción. 

* Bonificador +5 a la Velocidad. 

* Los rasgos físicos serían Fuerza 4, Destreza 3 y 
Resistencia 3, ganando un ataque de mordisco letal sin 
necesidad de hacer una presa primero. 

* El Tamaño de un lobo sería inferior por lo que su 
tamaño se reduce en 1, modificando su salud. 

Sin embargo como Volker tiene 3 puntos en Remini- 
scencia por lo que decide hacer cambios de manera que 
aumenta su Tamaño en dos, lo que dejaría su Tamaño 
en 6 después de aplicar el modificador del lobo, y sacar 
una Cabeza adicional, lo que puede darle un bonificador 
+2 a los ataques de mordisco. 


Fe | nvertida 


Cero Puntos de Fe: Sin gasto de fe el Nephilim 
puede hacer pequeños cambios en la anatomía. Esto es, 
modificar el color de la piel, de los ojos o crear pelo (o 
escamas) como el de los animales probados. 

Dependiendo del color que sea, el personaje podría 
ganar bonificadores en las tiradas de Sigilo. 
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Un Punto Fe: Con el gasto mínimo de Fe el Ne- 
philim puede empezar con algunos cambios mayores en 
el cuerpo. Podrá afectar, no solo a la apariencia física, 
sino también ganar algunas habilidades de los animales 
que haya probado. Por ejemplo podrá ganar la vista de 
una lechuza o el olfato de un perro, incluso conseguir el 
tipo de detección por audición de un murciélago. El 
Nephilim ya puede transformar su cuerpo de manera 
que pueda exhibir rasgos físicos de otros animales como 
garras, un pico, una cola o colmillos. Los rasgos suelen 
adaptarse al cuerpo del personaje de manera que, por 
ejemplo las manos o pies se conviertan en garras. 

Alterando ligeramente su cuerpo podrá además 
imitar los sonidos de los animales a la perfección, pu- 
diendo hacer tiradas de Manipulación + Subterfugio + 
Reminiscencia para engañar a un oyente. 

Dos Puntos de Fe: Con el gasto de dos puntos de 
fe el Nephilim puede transformar su cuerpo de forma 
que, si bien su masa no aumentará (el Tamaño del ani- 
mal en que se transforme debe ser el mismo que el su- 
yo), si que podrá transformarse en un animal por com- 
pleto, exceptuando la mentalidad del Nephilim que se- 
guirá siendo la misma. A efectos de juego los atributos 
del personaje se modifican de acuerdo a su nueva for- 
ma. Los Atributos Mentales del personaje serán los mis- 
mos, aunque este podrá utilizar la puntuación de Astucia 
del animal en las tiradas de percepción. 

Aunque el Nephilim necesite probar la sangre o 
carne para transformarse en uno del mismo tipo no será 
necesario que tenga la misma apariencia del animal ba- 
se, y podrá mostrar otras características siempre que 
estén dentro del mismo grupo racial. 

Tres Puntos de Fe: Con tres puntos de Fe el 
Nephilim puede transformarse en un animal más pe- 
queño o más grande, de manera que evita la barrera de 
la masa. Podrá transformarse en un animal que le su- 
pere en hasta cuatro categorías de Tamaño, o que sea 
hasta tres categoría de Tamaño menor. 

Cuatro Puntos de Fe: Con cuatro puntos de Fe el 
Nephilim puede lograr uno de los efectos más sor- 
prendentes y desconcertantes que un Nephilim puede lo- 
grar. Logrando mantener una especie de mente enjam- 
bre el Nephilim descompone su cuerpo en una multitud 
de animales. Centrándose en un animal principal el Ne- 
philim puede guiar al enjambre como un todo o por lu- 
gares separados si quiere colarse en un sitio o escapar. 

Si el Nephilim se descompone en forma de insectos, 
podrá seguir vivo mientras uno de los insectos siga vivo. 
Por cada nivel de salud que posea el enjambre tendrá un 
área de 1 metro cuadrado, pudiendo dividirse e ir cada 
insecto por un lado. Si el Nephilim escoge convertirse en 
seres menores, como ratas o gatos, cada animal será 
considerado un nivel de salud. Podrá atacar como si fue- 
ran entes separados perfectamente coordinados, lo que 
les dará un +1 al ataque por cada individuo que ataque 
en el mismo turno después del primero. 

Si se eliminan los insectos suficientes o uno de los 
animales menores, el Nephilim perderá el correspon- 
diente nivel de salud, pudiendo morir si se eliminan to- 
dos. 

Cinco Puntos de Fe: Con el máximo gasto de Fe el 
Nephilim puede transformarse en un animal y añadirle 
los cambios que desee. Podrá crear más cabezas o colas, 
podrá añadirle más miembros, hacerlo más grande o 
incluso añadirle partes de otros animales. El Nephilim ti- 
ra Manipulación + Ciencia + Reminiscencia. Si tiene éxi- 
to, podrá añadir tantos cambios como puntos de Remi- 
niscencia posea. El Éxito excepcional no concede cam- 
bios adicionales, pero los Narradores deberían se imagi- 
nativos con los Fallos Dramáticos. 


Por cada punto en Reminiscencia el personaje podrá 
hacer uno de los siguientes cambios: 
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e Crear un par de miembros adicionales. Otorgando al 
personaje mayor Defensa o mejorando su ataque. 

e Añadir un rasgo adicional (una cola o cabeza 
adicional, etc.). 

e Ganar un punto en Tamaño, lo que incrementaría 
los niveles de salud. 

e Añadir un rasgo de otro animal. 


Dominio do Ja Nofuraleza 


El Dominio de la Naturaleza concede poder a los 
Nephilim sobre la flora. Este poder se trasmite de varias 
formas, con diferentes resultados. Concentrándose y 
dirigiendo sus energías hacia un lugar concreto, el Ne- 
philim puede hacer florecer un terreno en el cual haya al 
menos semillas de pequeñas plantas, tales como peque- 
ñas hierbas y arbustos. Otra opción es concentrar el po- 
der en un árbol agrandándolo y haciendo que florezca. 

Por supuesto, el Nephilim también puede usar su 
poder para hacer lo contrario, marchitando todas las 
plantas que quiera en una zona, o matando un árbol. 

Normalmente, estas plantas solo crecerán hasta su 
máximo, pero si el Nephilim esta dispuesto a acumular 
más Fe en una sola puede cambiar incluso esto, consi- 
guiendo cambiar las propiedades de un vegetal o incluso 
creando nuevas especies. 

Reserva de dados: Manipulación + Supervivencia 
+ Reminiscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El movimiento de los árboles no se reduce 
a las ramas, sino que también abarca las raíces. Estos 
"miembros" no podrán atacar, ya que se mueven de- 
masiado despacio para producir daño a menos que sea 
el otro el que se golpee contra la rama. Pero pueden 
agarrar y entorpecer a los adversarios. El control de los 
árboles requiere tiradas de Manipulación + Superviven- 
cia + Reminiscencia, una por escena para determinar de 
cuanto es la penalización a las acciones de los que pue- 
dan alcanzar. Mientras está realizando esto el Nephilim 
solo podrá moverse, pero no realizar otras acciones 
complicadas como atacar o disparar. 

Si el Nephilim quiere, los árboles pueden aplastar 
objetos (y personas). El personaje realiza una tirada de 
Reminiscencia + Fe Invertida para llevar a cabo la presa, 
y el daño es Reminiscencia + Fe Invertida en la evoca- 
ción. El daño es contundente normalmente. El crecimien- 
to tarda tantos turnos como Fe Invertida. 


Fe | nvertida 


Cero Puntos de Fe: Detectar vegetación circun- 
dante. 

Un Punto de Fe: Hacer crecer levemente un árbol 
no más de 20 cm. Mover ramas de un árbol o hacer cre- 
cer 1 m cuadrado de plantas menores (arbustos). 

Marchitar zona de 1 metro cuadrado de plantas me- 
nores. 

Dos Puntos de Fe: Hacer crecer un árbol 50 cm. 
Mover ramas de 3 árboles o hacer crecer 3 metros 
cuadrados de plantas menores. Marchitar zona de 2 me- 
tros cuadrados. 

Tres Puntos de Fe: Hacer crecer un árbol 1 metro. 
Mover ramas de 5 árboles o hacer crecer 5 metros cua- 
drados de plantas menores. Marchitar zona de 5 metros 
cuadrados. Si infunde esta cantidad de Fe en una sola 
planta podrá modificar su forma, pudiendo hacer que 
crezca de distintas maneras (haciendo que saque espi- 
nas o eliminándolas, hojas de formas diferente, colora- 
ción diferente, etc.). 

Cuatro Puntos de Fe: Hacer crecer un árbol 2 
metros. Mover ramas de 7 árboles o hacer crecer 7 me- 
tros cuadrados de plantas menores. Marchitar zona de 7 
metros cuadrados. Si infunde esta cantidad de Fe en una 


sola planta podrá realizar cambios más drásticos, ade- 
más de los citados con el gasto de 3, pudiendo re-formar 
una planta para que crezca más de lo que normalmente 
podría, lo que produce que pueda hacer crecer después 
una rosa hasta el tamaño de una palmera. 

Cinco Puntos de Fe: Hacer crecer un árbol 4 
metros. Mover ramas de 10 árboles o hacer crecer 10 
metros cuadrados de plantas menores. Marchitar zona 
de 10 metros cuadrados. Si el Nephilim imbuye cinco 
puntos en una sola planta recibirá un control perfecto 
sobre ella, pudiendo alterarla de cualquier forma que de- 
see, forma, tamaño, crecimiento, podrá cambiar si la 
planta da frutos, si es venenosa, el tipo de frutos, etc. 


Dominio de la Oscuridad 


Oscuridad. La sustancia de la que está hecho el 
tenebroso Malebolge y la materia con la que se forjan las 
pesadillas. La oscuridad es mucho más que simples som- 
bras; es una entidad “viva”, capaz de moldearse y ad- 
quirir forma. Esta oscuridad es helada, palpita y fluye 
como si tuviera conciencia, aterrorizando a todos aque- 
llos que la contemplan (o mejor dicho que no la con- 
templan, porque mirarla es como quedarse ciego). 

Arrebata el calor de la vida y confunde la mente, 
reduciendo a aquellos que se atreven a penetrar en ella 
a amasijos balbuceantes y llorosos que acaban muriendo 
de congelación. 

Los Nephilim son criaturas muy relacionadas con el 
Malebolge, pues allí van cuando sus recipientes mueren. 
Aunque es un lugar de Nada Absoluta, pueden ejercer 
cierto control sobre dicha Nada, llegando a manipular la 
oscuridad que la forma a su antojo e invocarla en el 
mundo material. Desde alterar la forma de las sombras 
a crear aterradores nimbos de oscuridad que congelan a 
los mortales, la oscuridad obedece los designios de los 
Nephilim que poseen este poder, convirtiéndolos en 
criaturas mortíferas y terroríficas. 

Reserva de dados: Manipulación + Ocultismo + 
Reminiscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Los objetos creados con oscuridad no 
pueden tener más de dos partes móviles. 

Los "animales" o cualquier cosa que se le parezca 
creados con oscuridad a partir del nivel cuatro no son 
exactamente sombras, sino un ejemplar de ese mismo 
animal pero mucho mas oscuro y frío, totalmente leal al 
Nephilim y con las mismas características físicas de su 
homólogo mundano, aunque cuando ataca siempre hace 
daño letal, suma a su reserva de ataque la Remi- 
niscencia del Nephilim y solo pueden ser dañados con 
fuego, luz solar o daño agravado de cualquier fuente (un 
solo nivel de daño inflingido basta para destruirlos). Solo 
se puede crear un animal por gasto. 

Cuando el Nephilim se "empapa" en Oscuridad, el 
efecto desaparece si es atacado con fuego o camina bajo 
la luz del sol, excepto si gasta cinco puntos de Fe al 
invocar el poder. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Sin el gasto de Fe, un Nephilim 
con este poder puede crear efectos menores con las 
sombras de su entorno, pero no por ello menos in- 
quietantes. Con una tirada de Manipulación + Ocul- 
tismo, el Nephilim puede alterar ligeramente el tamaño, 
forma o comportamiento de una sombra existente (como 
hacer que la sombra de un hombre adquiera la forma de 
la sombra de un niño, o que la sombra se mueva más 
lentamente que el ser que la proyecta) o atraer una 
pequeña cantidad de sombras de su entorno y cubrirse 
con ellas para camuflarse, obteniendo un +1 a todas sus 
tiradas de Sigilo realizadas en zonas oscuras. 
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Un punto de Fe: Gastando un punto de Fe, el 
Nephilim puede invocar la Oscuridad, sin depender de 
las sombras de su entorno. El Nephilim solo puede in- 
vocar pequeñas cantidades de Oscuridad, de un tamaño 
no superior a la palma de su mano. Esta Oscuridad es 
fría al tacto y solo la luz solar y el fuego pueden des- 
truirla. Con esta pequeña cantidad de Oscuridad es po- 
sible crear pequeñas sombras que no parecen ser pro- 
yectadas por nada ni nadie, pero no es posible darle una 
forma “tangible” (es decir, que no podrá atacar a nadie 
con la Oscuridad invocada, por ejemplo). Si emplea este 
poder para manipular sombras, se permiten cambios 
mucho más radicales, como hacer que la sombra de un 
hombre adquiera la forma de la sombra de un perro o 
que una sombra haga cosas que el ser que la proyecta 
no hace. 

Si emplea las sombras para camuflarse, obtiene un 
+2 a todas sus tiradas de Sigilo realizadas en zonas 
oscuras. 

Dos puntos de Fe: El Nephilim ya puede “em- 
paparse” con la Oscuridad, aunque todavía no puede 
materializarla y hacerla tangible en el mundo de los hu- 
manos. La cantidad de Oscuridad invocada es sufi-ciente 
para crear grandes sombras de múltiples formas, o para 
darse a sí mismo una apariencia distinta (y a me-nudo 
terrorífica). El Nephilim puede empaparse en Oscuridad 
de dos formas: una, haciendo que la Oscuridad bulla por 
su cuerpo arremolinándose en sus extremidades y ca- 
beza (lo que obliga a los testigos a hacer una tirada de 
Aplomo + Compostura + Reminiscencia para evitar huir 
aterrorizados) o creando una capa de Oscuridad impene- 
trable que da un +3 a todas sus tiradas de Sigilo reali- 
zadas en zonas oscuras. 

Tres puntos de Fe: Este gasto de Fe permite al 
Nephilim materializar cantidades aceptables de Oscuri- 
dad en el mundo material. Ya no se limita a crear som- 
bras con ella; esta Oscuridad es perfectamente tangible 
y tiene “sustancia”, por lo que puede crear objetos con 
ella. Normalmente se emplea para crear armas, tales co- 
mo sables o látigos (estas armas poseen las mimas ca- 
racterísticas que sus homólogos mundanos, pero 
siempre hacen daño contundente y añaden la pun- 
tuación de Reminiscencia del Nephilim a su reserva de a- 
taque). 

Otro uso muy extendido es el de arremolinarla alre- 
dedor de los brazos para convertirlos en tentáculos de 
unos dos metros (pudiendo ser empleados como armas 
que hacen daño contundente y cuya reserva de ataque 
es de Fuerza + Pelea + Reminiscencia) o en crear tentá- 
culos de Oscuridad en el suelo que atacan y apresan a 
las víctimas del Nephilim (reserva de ataque Manipu- 
lación + Ocultismo + Reminiscencia; daño contundente). 

Si emplea la Oscuridad para camuflarse, obtiene un 
+3 a todas sus tiradas de Sigilo, incluso en zonas 
iluminadas (excepto por luz solar, claro). 

Cuatro puntos de Fe: El Nephilim puede invocar 
grandes cantidades de Oscuridad y moldearla a su gus- 
to, o directamente emplearla para sumergir a sus ene- 
migos en una prisión de sombras. En este nivel, no solo 
se limita a crear objetos, sino que también puede 
"moldear" pequeños animales que se mueven y obe- 
decen como si realmente estuvieran vivos. Puede crear 
hasta dos armas o tentáculos, y añaden un +1 adicional 
a su reserva de ataque. Además, el Nephilim puede 
soltar la Oscuridad sobre un objetivo para sumergirla en 
un pozo de sombras de un tamaño aproximado al de un 
ser humano. Toda criatura viva (o no viva) atrapada en 
este pozo de sombras debe superar cada turno una 
tirada de Resistencia + Reminiscencia o recibir un nivel 
de daño contundente por cada punto en Reminiscencia 
del Nephilim. Además, la Oscuridad absorbe la felicidad 
de la víctima, por lo que si esta recibe aunque sea un 
solo nivel de daño debe superar una tirada de Aplomo + 
Compostura + Reminiscencia para evitar adquirir el tras- 
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capítulo tres 


torno leve Melancolía (solo una tirada por vez que se vea 
sometido a este poder; si sufre más daños no tiene que 
tirar mas veces) 

Si el Nephilim emplea esta Oscuridad para em- 
paparse en ella, los testigos de la primera forma tienen 
un -2 a su tirada de Aplomo + Compostura + Reminis- 
cencia para evitar huir, y si es la segunda forma, el Ne- 
philim obtiene un +4 a todas sus tiradas de Sigilo. 

Además, la gran cantidad de Oscuridad pegada a su 
cuerpo le da un punto adicional en Armadura. 

Cinco puntos de Fe: El gasto máximo de Fe per- 
mite al Nephilim convertirse en el señor de las sombras 
y manejarlas a su antojo. La enorme cantidad de Oscu- 
ridad invocada puede emplearse de múltiples ma-neras, 
y hay tanta cantidad que se pueden moldear ob-jetos 
tales como muros, grandes animales e incluso alas de 
Oscuridad. El Nephilim puede crear hasta tres armas o 
tentáculos, con la misma reserva de ataque que gas- 
tando cuatro puntos de Fe pero esta vez haciendo daño 
letal. El pozo de Oscuridad puede atrapar hasta a tres 
objetivos de tamaño humano, haciendo daño letal en vez 
de contundente. El Nephilim también puede proyectar la 
Oscuridad hacia el cielo, tapando incluso la luz del sol y 
oscureciendo una zona de siete metros de radio por cada 
punto en Reminiscencia. Si emplea la Oscuridad para 
empaparse en ella, los testigos de la primera forma 
tienen un - 3 a la tirada de Aplomo + Compostura + Re- 
miniscencia, y si obtienen un Fallo dramático adquirirán 
el trastorno Histérico. En la segunda forma, el Nephilim 
supera automáticamente todas sus tiradas de Sigilo y 
obtiene dos puntos adicionales en Armadura. 

La Oscuridad invocada con cinco puntos de Fe no 
puede ser destruida ni por el sol ni por el fuego natural 
(aunque el sobrenatural si la destruye). 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: La Oscuridad se vuelve en contra 
del Nephilim, provocándole un nivel de daño letal por 
cada punto de Fe invertido. 

Fallo: ningún efecto. 

Éxito: se produce el efecto deseado, que dura toda 
la escena. 

Éxito excepcional: se produce el efecto deseado, 
que dura todo el día. 


Dominio de la Posesión 


Los Nephilim pueden regresar para usurpar los 
cuerpos de los vivos. Algunas tradiciones, como el dy- 
bbuk judío, consideran esas posesiones un horror. 

Otras, como el vudú, la consideran un vínculo sa- 
grado entre los mortales y los dioses. No hay poder 
demoníaco que provoque más miedo y fascinación que el 
Dominio de la Posesión, ya que no hay otro Dominio que 
afecte tan íntimamente a los humanos. 

A menos que se tenga una percepción sobrenatural, 
nadie puede ver el proceso de uso del Dominio. Como 
mucho, perciben sus efectos: una persona cambia de ac- 
titud, o habla con un acento distinto; puede que se pro- 
duzca un momento de silencio incómodo mientras el 
aparecido invade el cuerpo de la víctima. Aunque alguien 
tenga la intuición de que un Nephilim se ha metido en el 
cuerpo de su amigo, de su familiar o su compañero de 
trabajo... sería una cosa de locos comentarlo abierta- 
mente. 

Un Nephilim con este Dominio puede arruinar la 
reputación de una persona, sus ahorros, su familia y 
amistades... o cometer asesinatos que parezcan suicidios 
sin sentido. 

Los que utilizan el Dominio de la Posesión ven hilos 
plateados a lo largo de todos los humanos. Tirando de 
algunos de estos hilos, el Nephilim puede imponer su 
voluntad sobre los mortales de una forma limitada. En el 
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momento de tomar posesión de una víctima, un brillo 
plateado se lanza sobre su cuerpo y sus ojos le brillan 
por un segundo. Después, resulta imposible distinguir a 
una persona poseída de otra normal, ni siquiera para los 
Nephilim. 

Reserva de dados: Manipulación + Empatía + Re- 
miniscencia - Compostura. 

Acción: Refleja. 

Sistema: Para usar el Dominio de la Posesión, es 
necesario invertir una acción completa. El personaje 
puede compaginar la acción con otras acciones co- 
rrientes, pero no con otra sobrenatural. El jugador tira 
Manipulación + Empatía + Reminiscencia - Compostura. 

La cantidad de Fe invertida determina el grado de 
posesión. Un Nephilim puede intentar aumentar su gra- 
do de control invirtiendo Fe adicional para llegar a otro 
nivel. Por ejemplo, un Nephilim que ha invertido dos 
puntos de Fe para poseer a alguien puede invertir tres 
puntos más para acceder a las capacidades y los re- 
cuerdos del objetivo. Sin embargo, cada vez que el per- 
sonaje intente aumentar el nivel de control, el jugador 
tiene que volver a tirar Manipulación + Empatía + Remi- 
niscencia, de manera que la víctima vuelve a tener la 
oportunidad de resistirse a la posesión y el pulsar al Ne- 
philim. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: No se puede imponer más que 
una breve y simple acción a una víctima que no esté 
prestando demasiada atención. Por ejemplo, a este nivel 
el personaje podría hacer que una víctima que está 
caminando se metiera en un callejón, o que una víctima 
con un bolígrafo escribiera “TE VOY A MATAR”. El perso- 
naje no puede hacer que su víctima aparque el coche, 
salga y se meta en un callejón, ni que se levante mien- 
tras mira la tele, busca un papel y un bolígrafo y se pon- 
ga a escribir; esas secuencias de acción son de-masiado 
largas y complicadas de lograr en una simple acción. A 
este nivel básico, en cuanto el objetivo se da cuenta de 
que ha hecho algo raro sin querer, se pone mentalmente 
en guardia. Entonces, se vuelve inmune a otros efectos 
de cero puntos de Fe hasta que vuelva a bajar la guar- 
dia. 

Un punto de Fe: El Nephilim puede controlar una 
parte del cuerpo de la víctima tal y como se ha dicho u 
ocupar físicamente su cuerpo. En cualquier caso, el per- 
sonaje sólo puede inducir acciones simples (equivalentes 
a las del uso de cero puntos de Fe), pero puede intentar 
esas acciones incluso cuando el objetivo está en guardia. 

Cada intento sigue requiriendo una tirada de Ma- 
nipulación + Empatía + Reminiscencia para controlar al 
objetivo cada turno. El personaje comparte los sentidos 
de la víctima y controla a su huésped como una mario- 
neta patosa, con una Destreza efectiva de 1. Los que lo 
observen pueden notar que a la víctima le pasa algo 
raro, y la víctima siente que le está pasando algo muy 
extraño. Como el personaje sólo puede controlar una 
parte del cuerpo en cada momento, la víctima puede 
intentar detener al “invasor” o pedir ayuda (¿Sabéis esa 
gente que va chillando “¡Estoy poseído!”? Pues tal vez lo 
estén.). 

Dos puntos de Fe: El personaje disfruta de un 
control total del objetivo mientras se esconde acti- 
vamente en hacerlo actuar o hablar. Sin embargo, cuan- 
do el personaje deje de concentrarse, la víctima recupe- 
ra el control de su cuerpo. El movimiento del cuerpo si- 
gue siendo torpe y mecánico, con Destreza 1. 

Tres puntos de Fe: En los anteriores niveles de Fe, 
las víctimas permanecían totalmente conscientes. Los 
ataques de cero puntos resultan desconcertantes, pero 
pasajeros; con uno y dos puntos de Fe, el objetivo siente 
que algo ajeno se ha metido en su interior. Invirtiendo 
tres puntos, el personaje puede suprimir la consciencia 
de la víctima, dejándolo con huecos de memoria que se 


corresponden a los periodos de control. En adelante, el 
poseedor puede usar el cuerpo del objetivo sin tener que 
esforzarse, pero no puede acceder a las Habilidades y 
recuerdos de la víctima. De todas formas, a todos los 
niveles el Nephilim puede siempre optar por dejar que la 
víctima siga consciente o dejar que “conduzca” un rato. 
El personaje utiliza la Destreza de la víctima o la suya 
propia, la que sea más baja. 

Cuatro puntos de Fe: Esto permite un control total 
del cuerpo del objetivo y un acceso limitado a su mente. 
Siempre que el Nephilim quiera recurrir a los recuerdos 
o Habilidades de la víctima, el jugador tira Manipulación 
+ Empatía. De esta forma, el personaje puede acceder a 
un círculo (y no más) de las Habilidades del objetivo por 
intento. De esa forma, un Nephilim que posee a alguien 
puede adquirir un círculo en Pelea, Ciencias, Sociedad o 
cualquier otra Habilidad que posea la víctima, pero no 
todas a la vez. El personaje poseído emplea la pun- 
tuación más alta de Destreza, ya sea de la víctima o del 
jugador. 

Cinco puntos de Fe: El personaje logra una 
posesión casi perfecta. Puede usar un total de cinco cír- 
culos de cualquier Habilidad que posea la víctima a 
voluntad. 


Ejemplo: El jugador de Steven Finlay invierte cinco 
puntos de Fe para poseer a un profesor de física alemán. 

Tira 4 dados, su reserva de Manipulación + Empatía 
+ Reminiscencia menos la Compostura del profesor y 
consigue 3 éxitos con lo que posee al profesor. 

A voluntad, puede emplear los tres círculos del 
profesor en Ciencias, más un círculo en Subterfugio para 
imitar el acento y el círculo que queda para adoptar el 
encanto con el que habla el profesor con su Expresión. 
Jay también puede adquirir sus conocimientos en Po- 
lítica, pero renunciado a la Expresión o reduciendo su 
acceso al rasgo de Ciencias del profesor. 


El personaje también tiene acceso a los recuerdos 
de la víctima, pero de la misma forma que los mortales 
no lo recuerdan todo conscientemente, los Nephilim 
tampoco. El personaje puede sorprenderse “recordando” 
algo de repente. Un Nephilim puede rebuscar entre los 
recuerdos de la víctima para descubrir algo de su pa- 
sado. 

Las Habilidades y recuerdos mediante el Dominio de 
la Posesión duran hasta que la posesión se termina. El 
personaje recuerda que sabía hablar alemán, lanzar 
cuchillos o que conocía lo que sucedió en la fiesta de 


cumpleaños de la víctima cuando cumplió diez años... 


pero ya no. Por supuesto, el Nephilim puede poner la 
información por escrito si quiere acordarse después de la 
posesión. 

El Dominio de la Posesión afecta a un objetivo vivo 
por vez, y un cuerpo sólo puede estar controlado por un 
único Nephilim. Un Nephilim puede intentar expulsar a 
otro de un cuerpo. El usurpador debe invertir al menos 
los mismos puntos de Fe que el poseedor. Entonces, el 
usurpador tira Manipulación + Empatía + Reminiscencia. 
El éxito significa que el Nephilim atacante echa del 
cuerpo al actual ocupante; si se falla, la Fe invertida se 
pierde. 

Un Nephilim puede abandonar el cuerpo ocupado 
siempre que quiera. Si el cuerpo anfitrión queda 
inconsciente, el Nephilim también es expulsado, excepto 
al máximo nivel de control. En este caso, el personaje 
debe invertir un punto más de Fe cuando la víctima 
queda inconciente para mantener el control un día más. 

Si el Nephilim poseedor hace que la víctima se tire 
desde una azotea o se dispare en la cabeza con su 
propio arma, entre otros ejemplos de muerte, el Ne- 
philim podrá aparecer a [10 x Reminiscencia] metros 
como puntos de Reminiscencia tenga. Por ejemplo, si 


dominios 


tiene 4 puntos de Reminiscencia, podrá aparecer a 40 
metros a la redonda. 


Regla Upoiona] — 
dApremizajo de Huhifilades 


A discreción del Narrador, los Nephilim y los humanos 
pueden utilizar el Dominio de la Posesión para inter- 
cambiar Habilidades. Esto requiere una posesión al 
máximo nivel de poder. Entonces, el Nephilim invierte 
un punto de Voluntad para transferir un círculo de una 
Habilidad. Aún así, el Nephilim tiene que invertir los 
puntos de experiencia habituales para obtener la 
habilidad; la posesión solamente permite a los per- 
sonajes obtenerla más rápidamente sin aprendizaje. 


Dominio de la Premonición 


Este Dominio proporciona al Nephilim la capacidad 
de echar un vistazo fugaz al pasado y al futuro. Le pide 
respuestas al universo, y el poder de su voz es tan 
grande que el universo le responde. A niveles menores, 
el personaje no puede realizar preguntas específicas y 
sólo recibe un destello de los mayores desastres que se 
avecinan o del pasado más inmediato. Con un mayor 
control e invirtiendo más Fe, el personaje puede obtener 
respuestas concretas a preguntas con un mayor margen 
de décadas. Sin embargo, las preguntas deben ser sobre 
personas o artefactos concretos, y no pueden ser sobre 
cosas como países o empresas en general, o preguntas 
vagas como “dime algo sobre Nintendo”. Una visión del 
pasado puede ser precisa y detallada, mostrando lo que 
realmente sucedió; un vistazo al futuro puede ofrecer un 
conjunto de imágenes crípticas, enseñando acciones 
dispersas o fracciones de segundo de los momentos 
clave, así que suele ser más difícil de interpretar. Las 
visiones sólo las ve el personaje por mucho que desee 
compartir lo que ve con sus compañeros. 

Reserva de dados: Aplomo + Empatía + Remi- 
niscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El Nephilim puede ver el pasado de lugar 
en que se encuentra, o el futuro en relación con acon- 
tecimientos potenciales específicos. El efecto dura un 
número de turnos igual a la Fe invertida +1; si el 
Nephilim no invierte Fe, durará un asalto. 

Ver el pasado es relativamente simple, aunque 
puede resultar traumático, especialmente si se refiere a 
cuestiones como presenciar el asesinato de un amigo. 
Ver el futuro es mucho más complicado. Al fin y al cabo, 
el futuro no está fijado... lo que ve el personaje es un 
futuro probable, o peor, varios futuros alternativos se- 
gún el estado de las cosas y la gente que puede inter- 
venir. Puede percibir una imagen de un acontecimiento o 
serie de acontecimientos en particular, o puede percibir 
una serie de imágenes crípticas, como un cordero devo- 
rado por una bandada de cuervos con el pico ensangren- 
tado. Los personajes no siempre pueden estar seguros 
de las causas de los acontecimientos que ven; a veces, 
actúan con las mejores intenciones para evitar que al- 
guien se quede helado de miedo o se quede en casa, y 
luego se dan cuenta de que ellos mismos han originado 
el acontecimiento que presagiaron... 

La Fe invertida al usar este Dominio determina lo 
que dura la visión y lo lejos en el tiempo que puede lle- 
garse. Este Dominio apunta directamente a un aconteci- 
miento preciso, omitiendo los pasos intermedios. 


109 


S3.13 o¡nyideo 


2 ..P a 


NAAA 


r 


PS 


E LÓ he 


a | 
pl 


BER / ió 


110 dominios 


capítulo tres 


Ejemplo: El Nephilim Keglashiel entrega un bolíg- 
rafo a un compañero del Fidelium Fatum, Daluel, para 
que trate de averiguar algo sobre el propietario. Así que 
el jugador gasta tres de Fe para remontarse hasta un 
mes al pasado y tira 10 dados, su reserva de Aplomo + 
Empatía + Reminiscencia, y consigue 3 éxitos. El Narra- 
dor le comenta que viendo lo que busca entre imágenes 
desde la vista del bolígrafo ve la supuesta firma en el 
garaje abandonado. El jugador dice que quiere retroce- 
der más, pero el Narrador le comenta que el resto solo 
está oscuro o son cosas sin importancia hasta llegados 
dos días atrás, cuando el matón jugaba nervioso con el 
bolígrafo mientras hablaba con alguien que le da órde- 
nes sobre el altercado con Keglashiel. Al jugar con él, el 
matón ha permitido que desde la perspectiva del bolí- 
grafo, Daluel conozca la identidad de su benefactor. 

Stewart sale del trance, mira a Keglashiel y sonríe. 


Fe Invertida 


Cero Puntos de Fe: El alcance se limita a una hora 
en ambas direcciones (pasado o futuro) y dura un turno. 

Un Punto de Fe: El alcance se limita a un día en 
ambas direcciones y dura dos turnos. 

Dos Puntos de Fe: El alcance se limita a una 
semana en ambas direcciones y dura tres turnos. 

Tres Puntos de Fe: El alcance se limita a un mes 
en ambas direcciones y dura cuatro turnos. 

Cuatro Puntos de Fe: El alcance se limita a un año 
en ambas direcciones y dura cinco turnos. 

Cinco Puntos de Fe: El alcance se limita a diez 
años en ambas direcciones y dura seis asaltos. 


Resultados de la Tirada 


Fallo Dramático: El personaje ve y escucha un 
hecho no relacionado con lo que quiere. 

Fallo: No ve nada referente al Pasado como el 
Futuro. No hay ningún efecto. 

Éxito: Pasado - El personaje ve y escucha clar- 
amente los acontecimientos desde el ángulo en el que 
se encuentra, y escucha lo que se dice muy vagamente. 
Futuro - Se ve un acontecimiento relevante junto a par- 
te de su contexto. 

Éxito Excepcional: Pasado - El personaje ve y es- 
cucha claramente lo que sucedió en aquel lugar, y 
puede salir de la “acción principal” para observar el 
entorno. Futuro - Se tiene una visión clara y relevante 
del tema en cuestión. O (si existen varias posibilidades) 
se ve el punto clave en el que se decide la dirección que 
tomarán los acontecimientos. 


Dominio de la Probabifalad 


A través del Dominio de la Probabilidad, un 
Nephilim puede intentar moldear el futuro. El éxito o 
fracaso de cualquier tarea desafiante depende de mu- 
chos factores que van más allá del control consciente, 
como el clima o las distracciones momentáneas. El sexto 
sentido sobrenatural de un Nephilim abre el ojo de su 
mente ante los factores aleatorios, pudiendo elegir entre 
aquellos que bendicen una situación con el éxito o lo 
maldicen con el fracaso. Una vez que un Nephilim usa 
este poder, cualquier cosa que él o sus compañeros ha- 
gan se verá beneficiado por el peso de las probaba- 
lidades, mientras sus oponentes sufren una carga co- 
rrespondiente de mala suerte. 

Reserva de dados: Astucia + Subterfugio + Remi- 
niscencia. 

Acción: Refleja. 

Sistema: Dependiendo de cuanta Fe gaste el 
personaje, el Narrador añade o resta dados de la reser- 
va de la tarea a realizar a fin de representar el peso de 
la suerte trabajando a favor o en contra de la situación. 
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Un Nephilim puede aplicar buena o mala suerte a 
cualquier tarea lo bastante desafiante para requerir una 
tirada de dados y a cualquier humano, Nephilim o sobre- 
natural; incluso a sí mismo. Por ejemplo, un Nephilim 
podría usar este Dominio para convencer a un guardia 
de seguridad de que le deje pasar (aumentando su tira- 
da de Manipulación + Subterfugio) o para ayudar a un 
cirujano a realizar una difícil operación (aumentando su 
reserva de Destreza + Medicina). Por otro lado, podría 
hacer que un ladrón que corriera por un callejón lleno de 
contenedores de basura se volviera torpe (reduciendo su 
reserva de Destreza + Atletismo del objetivo). Incluso 
puede aplicarse a las reservas de dados relacionadas con 
los Dominios, como reducir la reserva de un Nephilim 
que use el Dominio de la Ilusión. 

El Dominio de la Probabilidad tiene algunas limi- 
taciones. La bonificación o penalización sólo puede apli- 
carse a una reserva de dados al mismo tiempo y en una 
tarea que el objetivo realice cuando el Nephilim usa el 
Dominio. Si hay varios objetivos que actúen a la vez, el 
Dominio de la Probabilidad sólo afectará a uno. El Ne- 
philim sólo puede aplicar el Dominio a un personaje por 
turno. El objetivo también necesita una reserva de dados 
con la que comenzar: si un personaje no puede realizar 
una tarea porque carece del conocimiento adecuado (o 
está físicamente imposibilitado), todas las bendiciones 
del mundo no podrán ayudarle. Lo contrario también se 
aplica. Ninguna cantidad de mala suerte puede frustrar 
una acción automática que no requiera reservas de da- 
dos o una acción refleja que no se realice voluntaria- 
mente. 

El Dominio de la Probabilidad tiene un alcance de 
sólo diez metros. El poder no tiene efecto directo sobre 
los objetos, aunque estos pueden quedar afectados por 
su relación con el objetivo (desde ordenadores que se 
quedan bloqueados hasta balas que rebotan y golpean a 
un enemigo). La duración de la bendición o la maldición 
y su severidad depende de cuanta Fe gaste el jugador 
en este poder. 

Pero si un personaje quiere bendecir o maldecir 
a un objetivo sin que nadie se de cuenta el Narrador 
puede pedir una tirada de Aplomo + Subterfugio + 
Reminiscencia. Este Dominio no puede reducir una re- 
serva a cero ni forzar a una Tirada de Salvación. 

Un personaje no puede usar este Dominio varias 
veces sobre la misma persona para conseguir que sea 
más o menos afortunada. Hasta que la primera ben- 
dición o maldición no termine, no se puede imponer una 
segunda. Si, por ejemplo, un Nephilim invierte dos pun- 
tos de Fe en bendecir una tarea y otro Nephilim utiliza 
tres puntos para el mismo propósito, la labor recibirá 
una bonificación de cuatro dados, no de siete. No obs- 
tante, un Nephilim puede bendecir una tarea mientras 
otro la maldice. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Añade/sustrae un dado a 
una tirada. 

Un punto de Fe: Añade/sustrae dos dados a 
una tirada o un dado a dos tiradas. 

Dos puntos de Fe: Añade/sustrae tres dados 
di-vididos entre tantas tiradas. 

Tres puntos de Fe: Añade/sustrae cuatro dados 
di-vididos entre tantas tiradas. 

Cuatro puntos de Fe: Añade/sustrae cinco dados 
divididos entre tantas tiradas. 

Cinco puntos de Fe: Añade/sustrae seis dados di- 
vididos entre tantas tiradas. 
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Dominio do la Smyro 


El Dominio de la Sangre permite un control de esta 
a partir de infundir Fe en la misma. La sangre, es el 
fluido vital por excelencia en los seres vivos superiores, 
y se le atribuyen mucho poder místico. Los Nephilim que 
trabajan con su sangre, o la de otros, son capaces de 
adquirir conocimientos a partir de esta, así como de- 
tectarla en el ambiente. 

Reserva de dados: Manipulación + Medicina + Re- 
miniscencia contra Resistencia + Reminiscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Los Narbazu suelen aprender este Do- 
minio, así como otros Nephilim con un gusto de-pre- 
dador, y utilizan esa habilidad para rastrear a sus presas 
heridas guiándose por la sangre como los tiburones. 

Además puede manipularla directamente aún en el 
cuerpo de otro ser, permitiéndole acabar con sus ene- 
migos desde dentro, o ayudar a establecer y ayudar a 
curar las heridas de sus amigos o las suyas propias. 

Además, el Nephilim puede detectar la sangre de- 
rramada en los alrededores. Con una tirada de Astucia + 
Ocultismo + Reminiscencia el Nephilim puede detectar, 
en un área de 1 kilómetro a su alrededor por punto en 
Reminiscencia que posea, sangre de cualquier tipo siem- 
pre que esté fuera del cuerpo. Es decir, la sangre de una 
herida abierta, la sangre caída en el suelo, etc. Esto se 
manifiesta en uno de los sentidos del personaje, de 
manera que mientras algunos "huelen" la sangre, otros 
pueden ver el un sutil rastro de partículas rojas, o 
incluso lo degustan en el aire. 


Fe Invertida 


Cero Puntos de Fe: Sin gastar fe se puede de- 
tectar el estado de salud de alguien desde la sangre del 
mismo en el momento en que se derramó. También se 
puede detectar la raza (humano, clase de animal...), o si 
es un sobrenatural, aunque detectar la clase exacta es 
mas difícil e impone una penalización igual al Rasgo de 
Poder del sobrenatural (Reminiscencia, Potencia de la 
Sangre para los vampiros, etc.). Hace falta tocar la san- 
gre al menos para detectar cualquier cosa en ella, pero 
si se prueba la sangre se consigue un bonificador +2. La 
tirada es de Astucia + Medicina + Reminiscencia y se 
permite saber un detalle por éxito, como cuantos niveles 
de salud tiene, los niveles heridos, el tipo de daño, etc. 

Pero no saber quién, qué o como le causaron las 
heridas. 

Un Punto de Fe: El Nephilim puede controlar su 
propio flujo de sangre, pudiendo evitar un desangra- 
miento cerrando sus heridas y conseguir una curación 
más rápida (como el mérito "Curación Rápida"). 

Si el personaje ya tiene el mérito, la curación se 
acelerará a ritmo de un punto de daño contundente cada 
turno y uno letal cada 8 minutos. 

Dos Puntos de Fe: Con dos puntos de Fe el Ne- 
philim ya puede controlar flujo sanguíneo de otro lan- 
zando la fe a través del contacto. Además, puede afectar 
a otra persona adicional por cada punto de Fe por en- 
cima de 2, pero es necesario el contacto con los afecta- 
dos, ya sea directo o aplicándolo a alguien a quien esté 
tocando el primer afectado. El Nephilim puede con- 
seguir los mismos efectos que cuando manipulaba el flu- 
jo propio y además puede aplicar algunos más agresi- 
vos (aunque estos también se los podría aplicar él gas- 
tando solo uno). El Nephilim puede conseguir que la san- 
gre mane más rápidamente y no se coagule en una he- 
rida ya infligida, causando un desangramiento que causa 
un punto de daño contundente por turno. El Nephilim 
puede parar esto y si se le hace perder la consciencia el 
efecto se detendrá, pero con esa excepción, a menos 
que al individuo se le apliquen medios arcanos de cura- 
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ción o para evitar el desangramiento rápido, acabará 
muriendo por desangramiento. 

Otra opción es la de concentrarse en un miembro 
específico y evitar que la sangre llegue. El Nephilim 
designa un miembro y tira Manipulación + Medicina + 
Reminiscencia contra la Resistencia + Reminiscencia del 
objetivo. Si el Nephilim consigue más éxitos, el sujeto 
sufrirá una penalización igual a los éxitos netos del 
Nephilim al usar el miembro correspondiente durante 
tantos turnos como éxitos totales. Esto se puede reflejar 
como penalización a la hora de realizar movimientos con 
las manos (atacar, hacer fuerza, hacer cosas que re- 
quieran destreza...), o la hora de moverse o mante- 
nerse en pié si se ataca a los pies. 

También se puede tratar de alterar todo el sistema 
afectando a la cabeza. La tirada es la misma que para 
los otros miembros, y salvo que la víctima consiga más 
éxitos que el Nephilim sufrirá nauseas y mareos durante 
tantos turnos como éxitos netos consiga este. En este 
estado deberá realizar una tirada de Resistencia cada 
vez que intente realizar una acción, si no la supera se 
verá afectado por los mareos y no podrá hacer nada ese 
turno. 

Tres Puntos de Fe: Imbuyendo tres puntos de Fe 
en su propia sangre, el Nephilim puede solidificarla 
creando un arma hecha de sangre imbuida de Fe que se 
utiliza con una tirada de Fuerza + Armamento en daño 
letal. Esta arma suele parecer una hoja o látigo de un 
color rojizo oscuro y negro, y es necesario infligirse un 
punto de daño letal para crearlas. Además por cada 
herida letal adicional que se inflija el Nephilim en la 
creación (por el uso de la sangre en el arma) el arma 
proporciona un +1 a la tirada de ataque. También se 
puede envenenar la sangre para dispararla con un Esch- 
pitajo, esto le provoca un nivel de daño letal y crea un 
proyectil que causa un daño igual a la Reminiscencia del 
Nephilim en daño letal y se apunta con Destreza + 
Atletismo. El alcance del escupitajo es igual a la Fuerza 
del personaje en metros. 

Cuatro Puntos de Fe: Con un gasto mayor, el 
Nephilim puede solidificar la sangre de otro dándole 
armas similares a las citadas anteriormente, aunque se- 
á el otro el que reciba el daño letal provocado por la 
creación. Además se debe tener cuidado puesto que es 
el Nephilim quien gasta la sangre del que toca pudiendo 
desangrar a su compañero hasta matarlo. Para afectar a 
otro y darle estas armas el Nephilim debe realizar una 
tirada de Manipulación + Medicina + Reminiscencia con- 
tra la Resistencia del objetivo que puede optar por no 
resistirse. También se puede envenenar la sangre del 
rival causándole daño igual a la Manipulación + Medicina 
+ Reminiscencia en daño letal. 

Cinco Puntos de Fe: Con el máximo gasto el 
Nephilim puede afectar a un máximo de 4 personas con 
los efectos de manipulación del sistema. También se 
pueden crear armas que causen daño letal como con el 
sistema anterior, y además se puede alterar la sangre de 
un individuo provocando que esta ataque el cuerpo 
provocando un daño igual a Manipulación + Medicina + 
Reminiscencia en daño letal. 


Dominio de la Tecnología 


Este Dominio podría explicar todas esas historias de 
casas, coches o dormitorios encantados. Los Nephilim 
con este Dominio pueden cubrir un objeto con su Fe, 
llegando a formar parte de él. Una vez que el personaje 
se fusiona con algo, esto se convierte, a todos los efec- 
tos, en una extensión de su propio ser (una especie de 
“cuerpo” temporal). De esa forma, los sentidos del 
Nephilim se extienden por el objeto poseído, y obtiene 
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un control consciente de todas las partes que lo 
integran. 

Mientras posee un objeto, el personaje puede ha- 
cerle realizar una acción normal. Un microondas puede 
calentar comida, un teléfono móvil puede realizar lla- 
madas de socorro (con la voz del personaje) y un auto- 
móvil puede moverse. Sin embargo, el objeto también 
puede llegar a realizar las acciones típicas de los objetos 
embrujados. El Nephilim puede hacer que las puertas de 
una casa habitada se cierren y se abran solas, que la 
araña de la sala de baile se caiga inesperadamente o 
que un espejo se haga añicos (o que uno roto se rec- 
onstruya). Si este Dominio se utiliza con inteligencia, 
todo es posible, desde generar pasos fantasmales en 
los pasillos de una casa hasta que las luces de una 
casa abandonada se enciendan de golpe y exploten. 

Reserva de dados: este poder no requiere tirada 
alguna. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El Nephilim puede fusionarse con un 
objeto inanimado, “poseyéndolo” a todos los efec-tos. 
Normalmente no es necesario tirar dados; el Domi-nio 
de la Tecnología da por supuesto automáticamente que 
el Nephilim invierte la Fe necesaria para un objeto del 
tamaño en cuestión. Además, un Nephilim puede des- 
plazar a otro que se encuentre habitando un objeto, 
siempre que se invierta la Fe necesaria y el jugador lo- 
gre más éxitos en una tirada enfrentada de Aplomo + 
Compostura contra su oponente. Este conflicto resulta 
bastante inquietante para los que lo presencian, ya que 
los rasgos de ambos Nephilim se salen de los límites del 
objeto en disputa y vuelven para contraatacar. 

Una vez que un personaje se hace con el control 
indiscutible de un objeto, puede realizar cualquier acción 
que el objeto sea capaz de hacer normalmente. Un 
horno microondas puede hacer palomitas aunque alguien 
lo esté poseyendo. También puede percibir todo lo que 
lo rodea y lo que tiene en su interior como si el objeto 
formara parte de su cuerpo. De esa forma, un personaje 
puede ver a través de las luces de cruce de un coche 
como si fueran ojos o escuchar lo que dice alguien en el 
interior del coche (o justo al lado). Incluso siente si otro 
coche roza al aparcar al que está poseído. Final-mente, 
un personaje que posee un objeto puede utilizar sus 
propios Atributos y Habilidades mediante este como 
formas de manipulación o ataque. Así, la puerta de 
entrada de una casa puede abrirse de par en par (o 
cerrarse) violentamente con la Fuerza + Pelea del 
personaje, o el motor de un coche fugitivo pue- 
de calarse para frustrar un atraco a un banco 
con una tirada exitosa de Manipulación + 
Subterfugio. 

Ejemplo: Adrien van Viersen quiere 
terminar ciertas tareas que tiene ¡na- 
cabadas en su ordenador y buscar cierta in- 
formación en otro. Gasta un punto de fe y 
posee su ordenador, pero como tiene Reminis- 
cencia 3, podría poseer otros dos objetos de 
tamaño semejante, con lo que aprovecha para 
poseer el otro ordenador donde quiere buscar 
algo gastando otro punto de fe adicional. Luego 
tira por los ordenadores su reserva de Resistencia 
+ Pericias, un total de 4 dados y logra 2 éxitos. La 
Fe gastada anteriormente es más que suficiente 
para manejar los ordenadores ya encendidos y ejecutar 
tareas normales, incluso podría proporcionarles energía 
si no estuvieran conectados, con lo que se pone a ello. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: El personaje puede poseer 
cualquier objeto pequeño de mano, como un teléfono 
móvil o una pistola. 

Un punto de Fe: El personaje puede poseer cual- 
quier objeto de no más de un metro cuadrado de vo- 
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lumen (un ordenador o un microondas, por ejemplo). 

Dos puntos de Fe: El Nephilim puede controlar 
cualquier objeto de un tamaño aproximadamente hu- 
mano, desde una motocicleta a una estantería. 

Tres puntos de Fe: A este nivel, le personaje pue- 
de poseer cualquier objeto del tamaño de un coche 
grande, comos un deportivo de gran cilindrada hasta un 
generador grande. 

Cuatro puntos de Fe: El personaje puede habitar 
objetos móviles grandes o pequeñas estructuras, como 
carros de combate o una casa pequeña. 

Cinco puntos de Fe: A este nivel, se puede con- 
trolar las estructuras más grandes que puede habitar un 
Nephilim, desde una mansión lujosamente amueblada a 
un avión comercial. 


Al poseer un objeto, el personaje debe imponer su 
voluntad sobre el objeto para lograr efectos más espe- 
cializados, en lugar de simplemente moverse sencilla- 
mente. Para hacerlo, el jugador tira la Resistencia + Pe- 
ricias del personaje, si tiene éxito, se compara la fe an- 
teriormente gastada en la siguiente tabla: 


Un Punto de Fe: El personaje puede salir de dentro 
del objeto para ejercer algún efecto menor. Puede crear 
pasos invisibles en un pasillo desierto o extrañas voces 
en un teléfono, o incluso dejar “huellas de manos” visi- 
bles en la parte interior de un espejo. 

Dos Puntos de Fe: El Nephilim puede proporcionar 
energía a un aparato electrónico que esté desconectado 
o sin batería. Durante una escena, el personaje puede 
alimentar fácilmente a un ordenador desenchufado o un 
coche sin gasolina. 

Tres Puntos de Fe: El personaje puede dañar 
voluntariamente al objeto anfitrión. Puede hacer que el 
disco duro de un ordenador se bloquee, que una foto- 
copiadora se atasque o que se parta el cable de freno de 
mano de un coche. 

Cuatro Puntos de Fe: El personaje comprende 
intuitivamente el funcionamiento de todos los compo- 
nentes de su cuerpo artificial y puede actuar para re- 
parar desde dentro un mecanismo o motor. Se pueden 
lograr reparaciones imposibles, como que las bombillas 
rotas de un coche se reconstruyan a partir de sus pe- 
dazos o que una abolladura desaparezca. Este tipo de 
reparaciones son permanentes. 

Cinco Puntos de Fe: El personaje puede provocar 
alteraciones físicas radicales en el objeto anfitrión. 

Puede tapiar con ladrillos la ventana de una casa, 
manipular una baranda como si fuera un tentáculo, o 
darle vida a una estatua de mármol para que ataque. 


Si el nephilim quiere un efecto mayor del que podría 
por el gasto de Fe que había realizado puede aumentarlo 
realizando un gasto adicional después de la tirada de 
Resistencia + Pericias. Los Nephilim son relativamente 
inmunes al daño que se le causa al objeto. Por cada 
asalto en que alguien logre dañar físicamente al objeto 
habitado, el Nephilim pierde un punto de Fe. Puede que 
el coche esté en llamas y el Nephilim sólo sufra ese pun- 
to de Fe. 

El uso del Dominio de la Tecnología suele durar una 
escena, si bien el Nephilim puede invertir un punto de 
Voluntad temporal para extender la posesión durante 
una escena más. A través de repetidos usos de este 
Dominio sobre el mismo objeto, un Nephilim puede 
llegar a familiarizarse con él. Estos objetos favoritos 
pueden ser habitados indefinidamente y poseerlos re- 
quiere un punto menos de Fe. Si un objeto se rompe, el 
personaje pasará a poseer uno de los pedazos, aunque 
si se destruye en demasiados pedazos (por ejemplo, 
mas del 50%) el personaje será expulsado perdiendo el 
correspondiente punto de Fe. Un Nephilim puede tener 
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tantos objetos favoritos como puntos de Reminiscencia 
tenga. 


Dominio de la Tofeportación 


Este Dominio le permite al Nephilim percibir pe- 
queñas fracturas en la Realidad que le rodea y despla- 
zarse por ellas de forma casi instantánea. A la práctica, 
el personaje se teletransporta, aprovechándose del ex- 
traño efecto-temporal que parece producirse en estas 
rendijas. A diferencia de la auténtica teletransportación, 
que sería instantánea, el Dominio de la Teleportación re- 
quiere unos pocos segundos. Aún así, este Dominio re- 
sulta valiosísimo para escaparse de situaciones o con- 
vencer a los enemigos de que se enfrentan a más de un 
Nephilim. 

Cuando un Nephilim utiliza el Dominio de la Tele- 
portación, se siente como si estuviera metiendo las ma- 
nos en la mismísima materia de la realidad. Algunos 
Nephilim tienen una sensación similar a meter los dedos 
en agua hirviendo e inmediatamente después en agua 
helada, pero no sufren esos efectos tan dramáticos. Es 
más, no sienten nada más que un ligero cosquilleo 
mientras atraviesan el atajo. Los que observan desde 
fuera este efecto ven que el personaje se vuelve im-po- 
siblemente delgado y finalmente se funde con el en- 
torno, volviéndose a formar en otro punto. 

Reserva de dados: este poder no requiere tirada 
alguna. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El personaje puede transportarse casi 
instantáneamente de un punto a otro. La cantidad de Fe 
invertida por el jugador determina la distancia que se 
puede recorrer. Para utilizar el Dominio de la Telepor- 
tación hay que invertir un turno completo; no se puede 
hacer nada más en el mismo asalto que se usa este 
Dominio. Sin embargo, el personaje puede utilizarlo va- 
rios turnos seguidos, siempre que disponga de la Fe ne- 
cesaria. Las distancias y la inversión siguen el siguiente 
patrón: 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: El personaje se transporta 
hasta una distancia máxima igual a 1 metro por punto 
de Reminiscencia. El personaje puede usar esta faceta 
del poder para aumentar su esquiva; cuando el per- 
sonaje esquiva usando este Dominio, el personaje dobla 
su Destreza. 

Un punto de Fe: El personaje puede transportarse 
a sí mismo hasta un máximo de 10 metros por punto de 
Reminiscencia. 

Dos puntos de Fe: El personaje puede trans- 
portarse a sí mismo hasta un máximo de 100 metros por 
punto de Reminiscencia. 

Tres puntos de Fe: El personaje puede trans- 
portarse a sí mismo hasta un máximo de 500 metros por 
punto de Reminiscencia. (Si el destino se encuentra 
fuera de su campo de visión, debe estar familiarizado 
con el lugar donde aparecerá). 

Cuatro puntos de Fe: El personaje puede aparecer 
en cualquier sitio en un radio de hasta un máximo de 1 
kilómetro por punto de Reminiscencia, a partir de donde 
se encuentran siempre que se haya visto el destino al 
que se dirige antes. 

Cinco puntos de Fe: El personaje puede aparecer 
en cualquier sitio en un radio de hasta un máximo de 10 
kilómetro metros por punto de Reminiscencia, a partir 
de donde se encuentra, siempre que haya visto el 
destino al que se dirige antes. 


Invirtiendo tres o más puntos, el Nephilim puede 
afectar también a personas, además de a sí mismo (o en 


lugar de a sí mismo). Con tres puntos de Fe, el Nephilim 
puede transportar hasta dos personas; con cuatro, 
afecta a tres; con cinco, puede afectar a cinco personas, 
incluyéndose a sí mismo, si es que él se desplaza; si no, 
pueden ser cinco personas. Al transportar a varias per- 
sonas, el alcance máximo del poder se reduce a 30 me- 
tros, al margen de la Fe invertida. Los demás viajeros 
del Dominio de la Teleportación se sienten fríos y 
extraños al llegar, como si hubieran estado desnudos 
bajo una tormenta durante un breve instante. 

Los Nephilim no pueden usar el Dominio de la Tele- 
portación para transportar Sobrenaturales; sólo funciona 
con humanos y Nephilim. Si un Nephilim desea usar este 
Dominio con un objetivo que se resiste, ambos juga- 
dores tiran Aplomo + Compostura; el jugado del Nephi- 
lim debe igualar o superar los éxitos del objetivo para 
transportarlo. La norma sobre el destino también se a- 
plica a los demás; el Nephilim no puede enviar a alguien 
“a cualquier lado”, debe especificar un lugar que haya 
visto personalmente y se encuentre a menos de 30 me- 
tros. 

Los personajes que usan el Dominio de la Tele- 
portación para desplazarse dentro del campo de visión 
pueden hacerlo en cualquier dirección, incluso hacia 
arriba. Como el personaje puede usar este Do-minio de 
la Teleportación en asaltos sucesivos, se puede “volar” 
usando el Dominio de la Teleportación, siempre que el 
personaje invierta Fe cada turno. Si el jugador no quiere 
invertir Fe, recuerda que sólo se desplazará aproxi- 
madamente dos metros por asalto, y desciende al menos 
un metro antes que empiece la siguiente apli-cación del 
efecto. Eso significa que el personaje sólo puede 
ascender un metro por asalto, parpadeando intermiten- 
temente. 

Recuerda también que como el personaje no puede 
hacer nada más cuando usa el Dominio de la Telepor- 
tación, no es muy sensato presentarse enfrente de un 
contrincante en combate. Sin embargo, se puede apa- 
recer en una posición ventajosa; el jugador puede usar 
el Dominio de la Teleportación para situar a su perso- 
naje en un buen lugar para la pelea. 

Finalmente, el personaje no puede en ningún caso 
hacer reaparecer un objeto sólido dentro de un contrin- 
cante, o teletransportar al contrincante en medio de un 
objeto sólido. 


Dominio de la Tierra 


Con este Dominio el personaje gana poder sobre la 
tierra misma, ganando percepción con solo tocarla y pu- 
diendo moldearla a voluntad. Conjuntamente los Ne- 
philim que utilizan el Dominio de la Tierra son de los que 
más destructivos pueden ser, además de creativos, y 
muy peligrosos en combate. 

Reserva de dados: Manipulación + Ciencia + Re- 
miniscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: La manipulación de la roca y tierra puede 
desembocar en casi cualquier cosa que se le ocurra al 
personaje, desde crear pequeños salientes o agarraderas 
para escalar una pared, hasta abrir una cueva en una 
montaña. Este Dominio permite al Nephilim recubrirse 
con tierra y roca para formar una armadura a su alre- 
dedor o bien reforzar sus ataques mientras está desar- 
mado. Además permite detectar criaturas que anden so- 
bre la superficie y localizar objetos enterrados en el 
suelo, así como enterrar a sus víctimas o posesiones en 
el seno de la tierra. Los objetos a desenterrar deben ser 
detectados primero, si el demonio no sabe que están ahí 
no podrá sacarlo. Lo que no significa que no pueda hun- 
dir objetos, o personas a esa profundidad. 

Si se quiere atrapar a alguien en una armadura de 
tierra o enterrarlo, se debe realizar una tirada de Ma- 
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nipulación + Ciencia + Reminiscencia - Defensa del ob- 
jetivo como si fuera un ataque normal, pero sin causar 
daño. El daño causado por aplastamiento se causa en el 
momento justo después del ataque, y cada turno consi- 
guiente hasta que se libere la víctima o el Nephilim de- 
cida parar. Para liberarse de la “prisión” de tierra es ne- 
cesario tirar Fuerza + Resistencia - puntuación de Arma- 
dura que concede contra los ataques cuerpo a cuerpo y 
lograr al menos un éxito, destruyendo así la prisión. 
Para salir del enterramiento es necesaria una tirada de 
Fuerza + Resistencia, esta tirada es extendida y se ne- 
cesitan tantos éxitos como metros esté hundido el per- 
sonaje. 

Si el personaje se rodea, o rodea a otro con una ar- 
madura de tierra y no lo “ancla”, podrá moverse a la 
mitad de su velocidad redondeando hacia arriba. Por lo 
demás la armadura se mueve con el usuario, a menos 
que lo esté aplastando, con lo que no penaliza las accio- 
nes de pelea del mismo, aunque si podría hacerlo en ca- 
so de querer subir una escalera de barras, abrir un libro 
O acciones que requieran cierta pericia. 

Ejemplo: El Autarca Ahmed se enfrenta a un miem- 
bro de la B'ney Calm que busca unos artefactos antiguos 
que piensa están ocultos en el bosque en el cual se 
oculta Ahmed. Él no quiere verle allí y pese a sus avisos 
el Cainita ha vuelto y le ataca. Ahmed entonces usa el 
Dominio de la Tierra y gasta 3 puntos de Fe. Con esa 
cantidad podría moldear hasta 30 metros cúbicos de 
material, conseguir una armadura o enterrar o desen- 
terrar algún objeto en la tierra. Ahmed opta por enterrar 
al Cainita en la tierra por lo que tira su Manipulación + 
Ciencia + Reminiscencia - la defensa del Cainita, lo que 
le deja con una reserva de 3 dados. A pesar de ello 
consigue 2 éxitos, con lo que el Cainita es tragado por la 
tierra varios metros debajo de la superficie. Entonces sin 
gastar mas Fe Ahmed se concentra en aplastar al Ne- 
philim con lo que no puede hacer nada más que no sea 
moverse, si perdiese la concentración eso detendría el 
aplastamiento pero no volvería a sacar al nephilim. De 
manera que tira el daño que para Fe 3 es de 3 + Remi- 
niscencia en daño contundente. Además de este daño, si 
no se consigue salir el individuo puede terminar por 
asfixiarse (pag. 46 del Libro de Reglas del Sistema 
Narrativo). Sin embargo el Cainita no se queda quieto y 
trata de salir tirando Fuerza + Resistencia, consigue 2 
éxitos y ahora está a unos 4 éxitos de la superficie, 
aunque solo necesita quedarse a 1 para detener la 
asfixia, o dos si tiene el mérito de Gigante. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: El Nephilim puede moldear 1 
metro cúbico de terreno. Esto le permite crear pequeños 
salientes en esa zona, hacer dibujos en la roca, o hacer 
poco a poco un agujero. Además, tocando la tierra o 
roca, puede detectar; objetos enterrados, si la pared o 
suelo es seguro, o, el grosor de la superficie de piedra o 
roca hasta un máximo de 1 metro por punto en 
Reminiscencia posea el Nephilim. Además podrá intuir si 
alguien se acerca ganando un bonificador a las tiradas 
de Astucia referentes a la percepción de +2 permitién- 
dole además detectar individuos invisibles que estén 
tocando la tierra. 

Un punto de Fe: El Nephilim puede empezar a 
moldear grandes cantidades de tierra y roca, hasta un 
máximo de 10 metros cúbicos con este gasto de Fe. 

Ahora puede también cambiar la estructura de la 
propia tierra o roca transformando una en otra. También 
podrá hacer que la tierra empuje hacia arriba cualquier 
objeto que detecte enterrado, desde una profundidad 
igual a 2 metros. Si en cambio el demonio decide en- 
terrar algo, podrá hacerlo hasta la misma cantidad de 
metros. También podrá enroscar una capa de material 
alrededor suyo o de otra persona u objeto, haciendo que 
capas de tierra y roca lo rodeen. Esto proporciona una 
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puntuación de Armadura 1/0, pero el personaje también 
puede negar el aire dentro de la carcasa asfixiando al 
individuo dentro, o aplastarlo utilizando la puntuación de 
Armadura + Reminiscencia como el daño Contundente 
que inflige cada turno (1 + Reminiscencia). Si el Ne- 
philim quiere, también puede utilizar la armadura para 
“agarrarse” a la tierra, impidiendo la movilidad del sitio 
donde está, pero impidiendo a la vez derribos y ataques 
semejantes. 

También podrá crear unos guantes de arena o pie- 
dra ganando un bonificador +1 a sus ataques de cuerpo 
a cuerpo sin armas. 

Dos puntos de Fe: Con dos de Fe, el Nephilim 
puede ahora moldear hasta 20 metros cúbicos de tierra 
y roca, o transformarla en la misma cantidad. También 
puede enterrar o desenterrar objetos hasta un máximo 
de 4 metros de profundidad. La puntuación de Armadura 
que proporciona esta cantidad de poder es de 2/1, 
siendo 2 + Reminiscencia la misma cantidad de daño 
Contundente que produce el aplastamiento. 

Tres puntos de Fe: Ahora el demonio puede 
moldear o transformar hasta 30 metros cúbicos de ma- 
terial, y puede enterrar o desenterrar objetos hasta un 
máximo de 6 metros. Enroscar la tierra alrededor de 
alguien proporciona, con esta cantidad de poder, una 
puntuación de Armadura de 3/2, o produciendo un daño 
de 3 + Reminiscencia de daño contundente. 

Cuatro puntos de Fe: El demonio puede moldear y 
transformar hasta 30 metros cúbicos. Los materiales 
enterrados o desenterrados llegan o pueden estar hasta 
una distancia de 8 metros de profundidad. La armadura 
de tierra proporciona una Armadura de 4/3, y la “pri- 
sión” causa 4 + Reminiscencia puntos de daño Contun- 
dente. Además, a este nivel el personaje puede además 
infundir suficiente poder en la tierra como para crear un 
pequeño temblor de tierra. Este temblor se siente en 
una zona de aproximadamente (Reminiscencia + 4) x 5 
metros cuadrados, e impondrá un penalizador de -4 a 
todas las acciones en el área a menos que dispongan de 
alguna manera de agarrarse, como el “enraizamiento” 
de este Dominio. 

Cinco puntos de Fe: En la máxima demostración 
de poder de este Dominio, el demonio puede moldear y 
transformar hasta 40 metros cúbicos. Los materiales 
enterrados o desenterrados llegan o pueden estar hasta 
una distancia de 10 metros de profundidad. La armadura 
de tierra proporciona una puntuación de Armadura de 
5/4, y la “prisión” causa 5 + Reminiscencia niveles de 
daño Contundente. Si el personaje infunde su poder en 
la tierra para crear un temblor de tierra, este se sentirá 
en una zona de aproximadamente (Reminiscencia + 4) x 
5 metros cuadrados, e impondrá un penalizador de -5 a 
todas las acciones en el área a menos que dispongan de 
alguna manera de agarrarse, como el “enraizamiento” 
de este Dominio. 


Dominio de la Vida 


El concepto de la vida es algo que los seres vivos no 
saben explicarse con claridad, pero para los Nephilim 
apenas tiene secretos. Los Nephilim pueden jugar con la 
vida y la muerte, pues ellos están por encima de ambos 
conceptos. Los Nephilim no llegan a morir realmente a 
menos que otro Nephilim consuma su alma, y la vida 
para ellos es simplemente tomar el cuerpo de un ser 
vivo moribundo. Gracias a esta subversión de los con- 
ceptos vida y muerte, los Nephilim pueden lograr haza- 
ñas que dejarían anonadados a los médicos más com- 
petentes. 

El Dominio de la Vida permite al Nephilim manipular 
la esencia misma de la vida, esa especie de energía que 
rodea a todo ser vivo. Puede curar heridas, sanar plan- 
tas e incluso resucitar a un muerto, pero al igual que el 
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Nephilim da la vida, también puede quitarla, debilitando 
a sus víctimas hasta la muerte o incluso reanimando 
cadáveres en una macabra parodia de vida. 

Reserva de dados: Inteligencia o Manipulación + 
Medicina + Reminiscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: En una tirada de activación de este Domi- 
nio, el personaje utilizará el Atributo de Inteligencia a la 
hora de determinar el estado de salud de su objetivo y el 
Atributo de Manipulación a la hora de determinar los 
efectos curativos o dañinos del Dominio. Los efectos 
como reanimar a los animales, curar las heridas, o quitar 
la vida, se explica con detalle más adelante. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Sin gastar Fe, el Nephilim no 
adquiere ningún control especial de la vida, pero si 
puede analizar el estado vital de un ser vivo solo con 
mirarlo. Haciendo una tirada de Inteligencia + Medicina 
+ Reminiscencia, el Nephilim obtiene un dato sobre el 
estado vital del objetivo por éxito obtenido. Estos datos 
son sencillos de interpretar y normalmente son frases 
cortas (como “está en coma”, “ha muerto” o “está dé- 
bil”). 

Un punto de Fe: Gastando un punto de Fe, el 
Nephilim puede curar heridas menores o provocar un 
leve debilitamiento en su objetivo solo con un mero ro- 
ce. La tirada de activación es de Manipulación + Medi- 
cina + Reminiscencia, y el Nephilim puede curar dos 
niveles de daño contundente o provocar uno. Es nece- 
sario que el Nephilim toque la herida o el objetivo del 
poder. 

Dos puntos de Fe: Este gasto de Fe permite curar 
contusiones serias y provocar un debilitamiento más 
fuerte en su objetivo. El Nephilim puede curar tres 
niveles de daño contundente o un nivel de daño letal 
tocando la/s herida/s o provocar dos niveles de daño 
contundente tocando la herida o a su objetivo. También 
puede resucitar o marchitar plantas pequeñas solo con 
tocarlas. 

Tres puntos de Fe: El Nephilim puede curar 
heridas serias aunque no demasiado graves, o provocar 
un debilitamiento considerable y hasta peligroso. El 
Nephilim puede curar cuatro niveles de daño contun- 
dente o dos niveles de daño letal tocando la/s herida/s o 
provocar tres niveles de daño contundente o uno de 
daño letal tocando al objetivo. También puede animar el 
cadáver de un animal muerto y que este conservara las 
mismas características físicas que en vida, pero se irá 
pudriendo de forma normal y perdiendo un círculo en 
sus Habilidades y Atributos por cada tres días que per- 
manezca “resucitado”. El animal resucitado obedecerá 
sistemáticamente las órdenes del Nephilim, pero no tie- 
ne inteligencia para pensar por sí mismo. Si trata de 
afectar plantas, puede afectar a arbustos y árboles sin 
importar su tamaño. 

Cuatro puntos de Fe: Las proezas que puede ha- 
cer el Nephilim volverían locos a los médicos y curan- 
deros más avezados. El Nephilim puede curar cinco nive- 
les de daño contundente o tres de daño letal tocando 
la/s herida/s o provocar cuatro niveles de daño contén- 
dente o dos de daño letal tocando al objetivo. También 
puede animar dos cadáveres de animales o un cadáver 
de ser humano, siguiendo las mismas normas para la 
animación de cadáveres de animales. 

Cinco puntos de Fe: En este nivel, el Nephilim 
posee un control sobre la vida legendario, propio de Je- 
sucristo y otros profetas divinos que curaban heridas 
atroces o resucitaban a los muertos. El Nephilim puede 
curar seis niveles de daño contundente, cuatro de daño 
letal o dos de daño agravado tocando la/s herida/s, o 
provocar cinco niveles de daño contundente, tres de 
daño letal o uno de daño agravado tocando al objetivo. 
También puede animar tres cadáveres de animales, dos 


de humano o resucitar completamente a un ser humano 
que no lleve muerto más de 24 horas, conservando 
íntegras sus Habilidades y Atributos. El humano resucita 
con (Salud -1) niveles de daño letal y toda la Voluntad 
que tuviera en el momento de la muerte. Y como puede 
devolver la vida, el Nephilim también puede quitarla con 
total facilidad. Puede matar a un humano con una tirada 
de Manipulación + Medicina + Reminiscencia - Resis- 
tencia de la víctima. Un solo éxito basta para causar la 
muerte por fallo cardiaco. 

Evidentemente, el uso de este poder es cruel y vo- 
luntario, por lo que el Nephilim pierde automáticamente 
un punto de Juicio (teniendo que realizar la corres- 
pondiente tirada de trastorno) 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: La vida escapa del cuerpo del 
recipiente del Nephilim. El Nephilim recibe tantos niveles 
de daño contundente como puntos de Fe haya invertido. 

Fallo: El poder no tiene efecto. 

Éxito: Se obtiene el resultado esperado. 

Éxito excepcional: Cura/causa un daño adicional; 
en el caso de animar cadáveres, estos perderán atri- 
butos a un círculo cada cinco días; en el caso de resuci- 
tar un humano, este resucita con toda su salud. 


Dominio de la Voz 


El Dominio de la Voz permite al Nephilim afectar al 
universo que lo rodea mediante su voz; puede jugar con 
las emociones de los demás con un cariñoso susurro, 
infundirles terror o chillar lo bastante alto como para 
arrancarles la piel, romper huesos o derrumbar paredes. 
Con una pequeña inversión de Fe, el usuario provoca 
una respuesta emocional a sus objetivos, con arrullos 
que sólo pueden oír los que están cerca. Puede calmar la 
ira, provocar enfados e incluso infundir el terror nece- 
sario para que la gente huya o se desmaye. Con más 
control, y una inversión más elevada, su chillido puede 
rasgar cuerpos e incluso piedras. Puede incluso resque- 
brajar los cimientos de un edificio o derribar puertas de 
acero. Sin embargo, todo aquel que se encuentre dentro 
del alcance “normal” escuchará la Voz, ya sean hu- 
manos, Nephilim o sobrenaturales. 

Reserva de dados: Manipulación + Empatía + Re- 
miniscencia - Compostura 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El Nephilim que utiliza este Dominio 
puede derrumbar cualquier cosa, desde emociones a 
cuerpos o granitos, emitiendo ondas de pura furia contra 
sus objetivos. El Nephilim puede alargar su Voz por un 
número de asaltos igual a la Fe invertida +1, siempre 
que se encuentre dentro del alcance auditivo de su 
objetivo. Puede moverse sin afectar al Dominio, si bien 
no puede esquivar, luchar o realizar ninguna acción que 
sea más complicado que caminar. Todos los efectos de 
este Dominio que dañan físicamente son permanentes 
(salvo que se sanen o se reparen); los efectos emo- 
cionales desaparecen con el tiempo o con un cambio de 
situación. 

Sirve de muy poco calmar a unos guardias de 
seguridad si luego tu amigo se pasea con el Dominio de 
la Electricidad activado. 

Ejemplo: Izalamel está en un bar donde acaba de 
levantarle la novia a un tipo que le mira enfadado. 

Cuando este se dirige hacia él, Izalamel aprovecha 
los empujones que va dando a la gente del local para 
afectar a uno de los que casi pierde su bebida por uno 
de los empujones del tipo. Así, mientras el personaje 
grita “!Que alguien le diga a ese idiota que deje de 
empujar!” gasta tres puntos de Fe y tira nueve dados, su 
reserva de Manipulación + Empatía + Reminiscencia me- 
nos la Compostura más alta de los tipos cercanos al des- 
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pechado novio y una penalización por la situación. De 
esta forma consigue cuatro éxitos, con lo que los indivi- 
duos afectados se molestan y encaran con el tipo que 
recibe un empujón de parte del que casi derrama su be- 
bida y cae encima de otros individuos. 

Mientras Izalamel disfruta de su compañía una pelea 
estalla entre los individuos a los que afectó, y otros que 
solo estaban en medio. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Puede relajar y calmar muy 
ligeramente alguna emoción. 

Un punto de Fe: Calmar o incordiar suavemente. 
Reduce en uno todas las reservas de dados pertene- 
cientes a las acciones Físicas en caso de calmar; re-duce 
en uno todas las acciones Mentales o Sociales en caso de 
incordiar. Sólo se puede afectar a una persona; también 
es el máximo éxito posible en caso de no invertir Fe. 

Dos puntos de Fe: Calman a un bebé que llora o 
enojan al típico comprador que hace cola. Reduce las re- 
servas de dados en dos tal y como se ha descrito. Se 
puede afectar hasta a dos personas. 

Tres puntos de Fe: Pacifica a alguien que vuelve 
de trabajar enfadado o enerva a una madre tranquila. 
Reduce las reservas de dados en tres tal y como se ha 
descrito. Se puede afectar hasta a cinco personas; es el 
máximo de éxitos posibles invirtiendo tres puntos de Fe. 

Cuatro puntos de Fe: Calma a una viuda cuyo es- 
poso acaba de fallecer o hace enfurecer a un guardia de 
seguridad calmado. Reduce las reservas de dados en 
cuatro tal y como se ha descrito. Se puede afectar hasta 
a diez personas. 

Cinco puntos de Fe: Calma a un lunático enco- 
lerizado o enfurece a un monje budista en plena me- 
ditación. Reduce las reservas de dados en cinco tal y 
como se ha descrito. Se puede afectar a cincuenta per- 
sonas; es el máximo de éxitos posibles invirtiendo cinco 
puntos de Fe. 


Invirtiendo entre cero y dos puntos de Fe, el 
personaje puede afectar las emociones de los que le 
escuchan. Al nivel más simple (cero puntos de Fe), 
puede relajar y calmar sus preocupaciones; invirtiendo 
más Fe (dos puntos), puede aterrorizarlos hasta el 
punto de obligarlo a huir de pánico. La Voluntad del 
objetivo se convierte en la dificultad de una tirada de 
Manipulación + Empatía + Reminiscencia. El número de 
éxitos logrados determina el grado de reacción emo- 
cional producido en el objetivo, pero la Fe invertida 
limita el tope del éxito (sin invertir Fe, el personaje 
puede, como máximo, lograr “Éxito”; consulta más 
abajo). Los éxitos emocionales no son acumulativos a lo 
largo de la duración del poder. Si un personaje sigue 
usando el Dominio de la Voz, no aumentará el resultado 
inicial a menos que invierta más Fe, y los éxitos se 
apilen. Sin embargo, aunque se añada más Fe, la 
duración del Dominio se reduce al total de Fe invertida + 
1, y no la Fe invertida +1 cada vez que se añade. 


Si un personaje invierte tres puntos de Fe, puede 
usar este Dominio para herir físicamente a una o más 
personas que se encuentren frente a él y a menos de 
diez metros. Si se ataca a un grupo de gente, no puede 
hacer distinciones entre ellos; todos corren el riesgo de 
sufrir daño si se encuentran dentro del alcance del grito 
de furia. Si un Nephilim desea incrementar el poder del 
Dominio mientras lo usa, el jugador deberá invertir Fe 
adicional, en lugar de empezar de cero. 


Invertir cuatro o más puntos de Fe permite al 
personaje derribar madera sólida, piedra o metal. En 
algunos sentidos, la materia inanimada resulta más fácil 
de afectar por la fuerza bruta que la carne humana y se 
puede enfocar con más precisión. El personaje puede 
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destruir hasta el número de Fe invertida en metros 
cúbicos de esa sustancia (si es un Éxito Excepcional, 
puede doblar los metros cúbicos), aunque se puede 
restringir el alcance del daño. Por ejemplo, si desea 
simplemente romper el cerrojo de una caja fuerte o 
derribar una puerta, se puede reducir el enfoque (por 
supuesto, destruir la piedra angular de un edificio o el 
punto débil de una presa puede originar muchos 
problemas...). 

Atacar madera y materiales de una consistencia si- 
milar tiene una tirada normal; para la piedra se penaliza 
con 2 dados, y el acero y los metales similares tienen 
una penalización de 4 dados. Si el personaje apunta a un 
ser humano o un sobrenatural, el Dominio causa daño 
letal, tal y como se indica anteriormente. 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: El personaje se altera o se calma 
a si mismo recibiendo los penalizadores a las tiradas tal 
y como estaba intentando afectar a los otros. 

Fallo: El personaje falla y el poder no tiene efecto. 

Éxito: El poder surte efecto tal y como pone está 
descrito. 

Éxito excepcional: El personaje aplica el poder de 
manera arrolladora, pudiendo sumar más personas al 
efecto como si hubiera empleado un nivel mayor de Fe o 
aplicando un -1 adicional a las reservas que quería afec- 
tar. 


Contra valores de Armadura, invirtiendo tres o más 
puntos de Fe se ignoran los valores de armadura 
menores, ya que la fuerza de la Voz vibra a través de la 
armadura hasta llegar a la carne, el hueso y la materia 
inorgánica. Con tres puntos de Fe el ataque ignora 1 de 
Armadura, con cuatro puntos de Fe ignora hasta 2 de 
Armadura y con cinco puntos de Fe se ignora hasta 3 de 
Armadura. 


Nota: cuando la inversión de Fe permite varios e- 
fectos distintos, el personaje debe elegir entre ellos. Por 
ejemplo, una inversión de dos puntos de Fe permite cau- 
sar una respuesta emocional o atacar físicamente. 

Invirtiendo cuatro o más puntos de Fe, el personaje 
puede destruir un blanco viviente con daño letal o dañar 
un objeto. 


Dominio de las Cenizas 


El mundo de los muertos o Inframundo es un lugar 
extraño y terrorífico para los simples mortales. 

Fantasmas que se niegan a abandonar la Tierra por 
odio, envidia o asuntos sin resolver son los habitantes de 
este mundo de ultratumba, y en él se pueden encontrar 
muchas más cosas que las almas de los muertos: edi- 
ficios fantasmales y objetos desaparecidos tiempo ha 
creados por los tormentosos recuerdos de los fantasmas, 
lo que convierte el Inframundo en una terrorífica cueva 
de los tesoros. Los mortales tienen vedado el acceso a 
este siniestro lugar, y la mayoría de ellos preferirían no 
saber nada de él, pero algunas criaturas sobrenaturales, 
entre ellas los Nephilim, pueden acceder “libremente” a 
este mundo... si están dispuestos a hacer frente a las 
consecuencias. 

Reserva de dados: Astucia + Empatía + Remi- 
niscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Los Nephilim que conocen este Dominio 
pueden ver a los fantasmas que moran más allá del mu- 
ro que separa el Inframundo del mundo mortal, hablar 
con ellos, invocarlos e incluso interactuar físicamente 
con ellos. También pueden desvanecerse y volverse in- 
materiales como los fantasmas e incluso penetrar en el 
Inframundo. Aunque es un poder muy útil, no es bueno 
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abusar de él. Aunque un fantasma corriente no puede 
igualar el poder de un Nephilim, un uso abusivo de este 
Dominio puede enfurecer a hordas enteras de fantasmas 
o espectros antiguos, enemigos que los Nephilim harían 
bien en temer. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Sin gastar Fe, el Nephilim solo 
puede lograr una vaga percepción del mundo de los 
fantasmas. No podrá ver fantasmas más allá de la 
barrera o en forma de Crepúsculo, pero siempre que un 
fantasma se le acerque (ya sea en forma de Crepúsculo 
O acercándose a la barrera) el Nephilim sentirá un súbito 
escalofrío. Además, también puede oír vagos susurros al 
otro lado de la barrera haciendo una tirada de Astucia + 
Empatía + Reminiscencia. Estos susurros suelen ser con- 
fusos y rara vez se consigue sacar más de dos palabras 
inteligibles, pero con un poco de suerte quizás se pueda 
escuchar una conversación completa. El poder per- 
manece activo mientras el Nephilim mantenga la con- 
centración 

Un punto de Fe: El Nephilim puede ver a los fan- 
tasmas en Crepúsculo y a aquellos que se encuentran 
más allá de la barrera, al igual que los edificios y objetos 
fantasmales. Los percibirá como formas vaporosas lige- 
ramente humanas, pero algunos fantasmas pueden ser 
radicalmente distintos a estas formas. El Nephilim no 
puede darse a entender a los fantasmas, pero com- 
prenderá todo aquello que estos puedan decirle si su- 
pera una tirada de Astucia + Ocultismo + Reminiscencia. 

El poder permanece activo un número de turnos 
igual a la Reminiscencia del Nephilim. 

Dos puntos de Fe: Con este gasto de Fe, el 
Nephilim goza de los efectos anteriores, pero esta vez 
puede darse a entender a los fantasmas superando una 
tirada de Inteligencia + Ocultismo por cada frase com- 
pleta que quiera pronunciar y no necesita hacer ninguna 
tirada para entender a los fantasmas. El poder per- 
manece activo un número de minutos igual a la Re- 
miniscencia del Nephilim. 

Tres puntos de Fe: El Nephilim puede entenderse 
perfectamente con los fantasmas, sin hacer ningún tipo 
de esfuerzo especial. Opcionalmente, puede emplear 
este gasto de Fe para abrir una brecha en la barrera y 
llamar a un fantasma concreto de las cercanías. El 
Nephilim debe superar una tirada de Fuerza + Ocultismo 
para abrir la brecha y otra de Astucia + Ocultismo para 
llamar al fantasma. El fantasma que acuda no podrá 
adquirir su forma de Crepúsculo durante todo el tiempo 
que permanezca en el mundo mortal (un número de 
minutos igual a la Reminiscencia del Nephilim), pero 
aparte de eso no tiene porqué obedecer al Nephilim (in- 
cluso puede ser hostil hacia él). Pocos Nephilim se 
arriesgan a llamar fantasmas con este gasto de Fe, por 
sí acaso. 

Cuatro puntos de Fe: Aparte de gozar de los 
mismos beneficios del gasto de tres puntos de Fe, el 
Nephilim puede llamar a un fantasma y obligarle a obe- 
decer un número de órdenes igual a su Reminiscencia, 
aunque es bastante probable que el fantasma se vuelva 
hostil hacia el Nephilim, pues no les suele gustar que se 
les de órdenes. El Nephilim puede obligarle incluso a 
emplear sus Númenes sobre objetivos concretos, aunque 
el fantasma no realizará ninguna acción que pueda da- 
ñarle directamente (si puede obedecer una orden de 
atacar a un exorcista, pero no tocará un objeto sagrado 
que pueda dañar su Corpus). Otro uso de este gasto de 
Fe sirve para que el Nephilim adopte la forma de Cre- 
púsculo (superando una tirada de Inteligencia + Ocul- 
tismo), con todos los beneficios y desventajas que ello 
supone (invisibilidad, capacidad para atravesar ob-jetos 
sólidos, poder interactuar físicamente con todo lo fan- 
tasmal, incapacidad para comunicarse con criaturas que 
no estén en forma de Crepúsculo) durante un número de 


minutos igual a su Reminiscencia. Si el Nephilim entra 
en forma de Crepúsculo, no podrá llamar ni dar ór-denes 
a los fantasmas. 

Cinco puntos de Fe: El gasto mayor de Fe permite 
gozar al Nephilim de los mismos efectos anteriores, pero 
esta vez duran toda una escena y si lo emplea para dar 
órdenes a un fantasma, este le obedecerá durante toda 
la escena. Si el Nephilim elige entrar en forma de Cre- 
púsculo, puede entrar en el Inframundo realizando una 
tirada de Inteligencia + Ocultismo (adicional a la necesa- 
ria para entrar en Crepúsculo). El Nephilim podrá cam- 
inar por el Inframundo durante toda la escena y podrá 
interactuar físicamente con fantasmas y edificios y obje- 
tos fantasmales como si fueran sólidos. El Nephilim se 
mantendrá en forma de Crepúsculo mientras este poder 
esté activo. Si el Nephilim quiere llevarse un objeto 
fantasmal al mundo mortal, deberá superar una tirada 
de Presencia + Ocultismo (con penalizadores o bonifi- 
cadores según la naturaleza del objeto; no es lo mismo 
llevarse una pistola, que es algo moderno, que una reli- 
quia antigua que ya no existe en el mundo mortal). El 
número de éxitos determina el número de días que el 
objeto permanece en el mundo mortal. Después, se des- 
vanece volviendo a su lugar de origen. El Nephilim pue- 
de abandonar el Inframundo a voluntad. 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: El Nephilim ofende a uno o varios 
fantasmas con el uso de este poder (puede molestarles 
el que una criatura del mundo mortal intente espiarlos, 
comunicarse con ellos o darles órdenes), volviéndose 
hostiles hacia él. El número de fantasmas hostiles y su 
poder depende de la cantidad de Fe que haya invertido 
el Nephilim (sin gastar Fe, podría ofender a una simple 
aparición, mientras que cinco puntos de Fe podrían 
atraer ladrones de cuerpos, poltergueist e incluso es- 
pectros antiguos). 

Fallo: El poder no tiene efecto (no consigue enten- 
der o darse a entender a los fantasmas, el fantasma se 
niega a obedecer una orden...). 

Éxito: Se obtiene el resultado deseado. 
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Éxito excepcional: El poder dura toda una escena 
(y si se emplea para dar órdenes a un fantasma, este 
obedecerá toda la escena). Si se obtiene este resultado 
gastando cinco puntos de Fe, el poder dura todo un día. 


Modificadores sugeridos a la tirada para or- 
denar a los fantasmas 


Modificador Situación 

+3 El Nephilim tiene en su posesión un Ancla 
del fantasma 

+2 El Nephilim tiene en su posesión un 
objeto importante para el fantasma 

+1 El Nephilim fue una persona que el 
fantasma conoció en vida 

-1 El Nephilim no había hablado antes con 


el fantasma, antes o después de su muerte 


Dominio de los Uhjetos 


El Dominio de los Objetos permite al personaje 
atrapar objetos físicos mediante hilos de plata de Fe que 
le salen de la punta de los dedos. El personaje de- 
termina el nivel de control y fuerza que desea aplicar a 
los objetos para afectar al mundo. Un mayor control 
implica la capacidad de manipular objetos con precisión, 
como escribir con un bolígrafo (en cuyo caso las hebras 
tienen forma de dedos espectrales), mientras que una 
mayor fuerza incrementa el empuje y el poder de un 
objeto. 

El personaje puede introducir múltiples objetos en el 
Dominio de los Objetos, pero eso mengua el control 
hasta el punto de únicamente poder lanzar objetos como 
una piedra en una honda. 

Los humanos solo ven que se mueven solos. Los 
Sobrenaturales con una percepción antinatural ven he- 
bras plateadas intermitentes. En cualquier caso, los Ne- 
philim si aprecian claramente los hilos plateados, aunque 
no pueden cortarlos ni hacer nada al respecto. 
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Reserva de dados: Destreza + Armamento + Re- 
miniscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El personaje puede manipular objetos 
físicos dentro de un radio de 30 metros durante un 
número de turnos igual a la Fe invertida +1, siempre 
que pueda ver los objetos en cuestión. Eso significa que 
invirtiendo cero puntos el efecto dura un turno (0 Fe 
+1). Al agarrar un objeto físico con las hebras de plata, 
el personaje puede infundirle hasta cinco puntos de Fe, 
generando varios efectos distintos. El resultado básico 
invirtiendo cero puntos de Fe es que el personaje insufla 
al objeto un dado de Fuerza y Destreza. Este efecto es 
automático, ya que el personaje no puede manipular 
ningún objeto sin antes otorgarle algo de poder y mo- 
vilidad. Cada punto adicional invertido incrementa el 
efecto en un dado de Fuerza o Destreza, por separado. 

De esa forma, con una inversión de cinco puntos el 
Nephilim que manipula el objeto dispone de un total de 
cinco círculos a repartir entre Fuerza y Destreza (sin 
contar el asignado por defecto) durante seis turnos (5 Fe 
+1) tal y como se detalla más adelante. Sin embargo, si 
el personaje queda incapacitado, los hilos se desvanecen 
y los objetos se estrellan contra el suelo. 

Cada punto de Fuerza puede controlar unos 2 kilos 
de materia, permitiendo al personaje manipularla en un 
radio de 30 metros y lanzarla hasta una distancia de 
(Fuerza del Nephilim x 5) metros. El daño que causa 
equivale a la Fuerza del Nephilim en dados de daño con- 
tundente o letal, dependiendo del objeto que se ma- 
nipula. Los libros y sillas, por ejemplo, causan daño con- 
tundente, mientras que los cuchillos y tornabises cau- 
sarían daño letal. 

Si el personaje controla varios objetos, pierde un 
círculo de Destreza por cada uno (o por cada grupo de 
objetos) que pese más de dos kilos (a ojo de buen 
cubero, tres o cuatro objetos pequeños como cuchillos 
cuentan como un grupo de objetos). El Nephilim no 
puede tener menos de un círculo al usar este Dominio, 
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de manera que el número de objetos atrapados es 
limitado. Así, cuando la Destreza del Dominio llega a 
uno, el personaje ya no puede manipular más objetos o 
kilos. Si bien atacar a alguien con múltiples objetos no 
incrementa necesariamente el daño o los ataques del 
Dominio, sí tiene otros dos efectos: primero, cada objeto 
o grupo de objetos reduce la dificulta del atacante para 
impactar, haciendo que la Defensa del objetivo no se use 
en la tirada; segundo, confunde a las víctimas, im- 
poniéndoles por cada objeto o grupo de objetos una 
penalización de -1 dado a todas sus acciones mientras 
estén atacándole. De esa forma, se reduce las proba- 
bilidades de que la víctima esquive con éxito, y a la vez 
el daño potencial aumenta. 

Si bien este poder no afecta a la materia orgánica 
viva (como la carne, la piel o las plantas, que son impe- 
netrables), los personajes pueden usar el Dominio de los 
Objetos para arrebatarle la pistola de sus manos a 
alguien o hacerle un nudo en los cordones de los zapatos 
para que se tropiecen. Todo aquel personaje que intente 
usar este Dominio para manipular armas de fuego o 
acceder a una terminal de ordenador desde la otra punta 
de la habitación debe tirar una tirada normal, pero con 
una penalización de -2 dados. 

Finalmente, los personajes pueden incrementar o 
reducir la Fe de un efecto, pero sin recuperar en ningún 
caso la Fe invertida. Si incrementan un efecto, sólo 
tienen que restarle la Fe que desean invertir y los turnos 
y el poder del efecto aumentarán automáticamente. 

Ejemplo: Dalukmael quiere darle una lección de 
humildad a un Atado de otro Nephilim que no parece 
enterarse de quien manda, así que cuando este se niega 
a arrodillarse y se adelanta más de la cuenta decide usar 
el Dominio y tira Destreza + Armamento + Reminis- 
cencia, con una penalización de 2 dados puesto que in- 
tenta afectar a un zapato del humano, y sin gastar Fe 
solo para hacer un breve tirón de Fuerza 1. Su reserva 
con la penalización es de solo 2 dados, pero aún así 
consigue obtener 1 éxito, logrando que parezca que el 


sujeto se tropiece en el aire y caiga de rodillas. Cuando 
este intenta sacar dos cuchillos, Dalukmael detiene a sus 
criados y gasta 2 puntos de Fe, volviendo a tirar su re- 
serva con la misma penalización y gastando un punto de 
Voluntad logrando esta vez dos éxitos. Obtiene 2 puntos 
para repartir como quiera entre Fuerza y Destreza para 
manejar objetos, con lo que como los cuchillos pesan 
poco los gasta en Destreza para poder manejarlos me- 
jor. Durante los tres turnos siguientes Dalukmael podrá 
atacar al Atado con los dos cuchillos, de manera que su 
ataque tendrá una reserva de 2 (la fuerza del cuerpo de 
Dalukmael) dados de daño letal, e impondrá un penali- 
zador al atado en su Defensa y a sus acciones de 1 de- 
bido a que maneja dos cuchillos. Una vez acaben los tres 
turnos acabará el efecto y los cuchillos caerán al suelo, 
aunque también puede aumentar el efecto para aumen- 
tar su duración o eliminar antes el efecto. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Un círculo de Fuerza y Des- 
treza, un turno de control. 

Un punto de Fe: +1 círculo a Fuerza o Destreza; 
dos turnos de control. 

Dos puntos de Fe: +2 círculos a Fuerza o Des- 
treza; tres turnos de control. 

Tres puntos de Fe: +3 círculos a Fuerza o Des- 
treza; cuatro turnos de control. 

Cuatro puntos de Fe: +4 círculos a Fuerza o Des- 
treza; cinco turnos de control. 

Cinco puntos de Fe: +5 círculos a Fuerza o Des- 
treza; seis turnos de control. 


Dominio del ¿Ayua 


El Dominio del Agua permite a los Nephilim con- 
trolar un elemento principal en el mundo. Aunque en 
principio no parece demasiado útil debido a la impo- 
sibilidad de usarlo directamente como arma, muchos Ne- 
philim que dedican tiempo al Dominio descubren las po- 
sibilidades de este y su superioridad contra otros, en 
principio más poderosos, como el del fuego. 

Además de proporcionar protección contra ese ele- 
mento el poder de invocar aguas y de manejarlas puede 
conceder con el tiempo un gran poder, después de todo 
el agua es uno de los elementos que si bien pueden re- 
sultar necesarios para la vida, también pueden destruirla 
con rapidez como demuestran los recientes desastres 
naturales del sudeste asiático y, mas recientemente, 
Nueva Orleáns. 

Reservas de dados: Destreza + Ocultismo + Re- 
miniscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: La lluvia, la niebla y las corrientes (y el 
resto de efectos creados mediante el Dominio) durarán 
una hora por punto de Reminiscencia, a menos que al- 
guien lo disipe antes (una lluvia en un desierto no durará 
demasiado), además el Nephilim creador puede variar la 
corriente en cualquier momento sin necesidad de gastar 
más Fe (siempre que se mantenga dentro de los efectos 
que puede crear con lo que ha gastado). 

La lluvia creada tiene un radio de efecto de 1 kiló- 
metro cuadrado por punto en Reminiscencia del per- 
sonaje. Las mareas, corrientes y brumas invocadas tie- 
nen un alcance mas limitado, resultando efectivas en un 
área de (Reminiscencia + Fe Invertida) x 5 metros cua- 
drados. Recuerda que aunque el personaje pueda afectar 
a toda esa área no significa que lo haga obligatoria- 
mente, podría decidir simplemente dedicarse a manipu- 
lar una pequeña zona. 

Emplear el Dominio en climas diferentes puede aca- 
rrear diferentes consecuencias. Hacerlo en un clima muy 
frío podría acarrear una nevada, en lugar de lluvia. 
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La protección contra el fuego durará una escena. 
Para más información acerca de la protección contra el 
fuego, consulta la p. 162 del Libro de reglas del Sis- 
tema Narrativo. 

Además, estos no son los únicos efectos que se 
pueden crear, el Nephilim también puede crear chorros 
de agua que golpeen y empujen a sus enemigos. Estos 
chorros impactarán con una tirada de Destreza + Ocul- 
tismo + Reminiscencia - Defensa del objetivo (en caso 
de encontrarse a una distancia máxima de 1 metro) y 
causan un daño Contundente igual a la fuerza indicada 
en cada apartado de Fe Invertida. 


Resultados de la tirada 


Fallo dramático: El Nephilim es incapaz de provo- 
car efecto alguno y sentirá como su cuerpo se reseca y 
pierde parte del agua que lo mantiene vivo. El personaje 
sufre un punto de daño contundente por cada punto de 
Fe invertido en el Dominio. 

Fallo: El poder no tiene efecto. 

Éxito: El Nephilim obtiene el resultado esperado. 

Éxito excepcional: El Nephilim consigue ejercer, 
durante ese momento, un control más fuerte sobre el 
líquido elemento. Si pretendía usar la protección contra 
el fuego, ganará un punto de Armadura adicional. Si el 
efecto deseado era crear una corriente o torbellino, este 
tendrá un +1 adicional a la puntuación de Fuerza. 


Modificadores a la tirada 


Modificador Situación 
De +1a +2 El ambiente está cargado de 
humedad. 
-5 Intentar cualquier efecto del 
Dominio en un clima seco y desértico. 
De-1a-2 El Nephilim intenta influir en una 


marea bastante alterada. 


Fe | nvertida 


Cero Puntos de Fe: Sin emplear Fe, el Nephilim 
puede lograr una enlace místico con el agua que permite 
pocas cosas, pero bastante útiles, como conocer el 
estado del agua tocándola (saber si está sucia, si es 
potable...) o invocar una leve bruma que apenas dificulte 
la visibilidad a larga distancia (penalización de -1 a las 
tiradas de Astucia). Por último podrá humedecerse un 
poco sus ropas y cuerpo atrayendo una cantidad mínima 
de agua del ambiente. 

Un Punto de Fe: Con el gasto mínimo ya se puede 
utilizar el agua de maneras mas concretas y con algo 
más de potencia. El Nephilim puede invocar una bruma 
algo más espesa dificultando la visibilidad en un área 
pequeña (penalización -2 a las tiradas de Astucia). 
También puede hacer que el agua de un espacio cerrado 
o del mar, siempre que esté en relativa calma, se mueva 
según sus deseos, atrayendo o alejando un objeto que 
esté en la débil corriente que ha creado. Esta corriente 
posee una puntuación de Fuerza 1 y arrastrará cualquier 
cosa que flote, y puede que otras que no sean demasia- 
do pesadas arrastrándolas por el fondo (incluso puede 
hacerlas subir a la superficie). También podrá empezar a 
atraer nubes, lo justo para que en un día despejado apa- 
rezcan varias, o un día normal se nuble ocultando el sol 
(o la luna, negando la luz natural). El efecto de humede- 
cerse las ropas o el cuerpo gastando Fe es bastante 
eficiente dejando al Nephilim como si se hubiera bañado 
con lo puesto, o hubiera estado bajo lluvia intensa. 

Dos Puntos de Fe: Con esta cantidad de Fe el 
Nephilim puede invocar una niebla igual de espesa pero 
en un área mayor y ampliar la dificultad de visión (pe- 
nalización -3 a las tiradas de Astucia). También podrá 
provocar un movimiento en el agua mayor, no teniendo 
que dedicarse a un área cerrada y pudiendo ejercer le- 
vemente su voluntad contra la propia marea (siempre y 
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cuando no esté muy alterada), o en un espacio cerrado 
crear torbellinos de Fuerza 3 (o 2 en espacios abiertos). 

Además, podrá hacer que las nubes oscurezcan un 
día despejado e incluso provocar una leve llovizna. Si el 
personaje intenta llamar a la humedad hacia si mismo, 
podrá protegerse del calor y fuego ganando 1 punto de 
Armadura en lo que respecta al daño por fuego y calor. 

El Nephilim parecerá recién salido de una piscina, 
con goterones creándose constantemente en su cuerpo. 

Tres Puntos de Fe: El Nephilim que gaste esta 
cantidad puede invocar una niebla espesa, impidiendo la 
visión en el área (penalización -4 a las tiradas de As- 
tucia). Alterar el estado del mar cercano es más fácil con 
esta cantidad de Fe, logrando crear un torbellino (u otras 
corrientes) con una Fuerza de 4. El efecto en un lugar 
cerrado aumenta en +2 la Fuerza de la corriente. Las 
nubes invocadas podrán dejar una lluvia más consis- 
tente, pero no muy fuerte. Asimismo, la protección que 
otorga contra el fuego y el calor es mayor, otorgando 2 
puntos de Armadura contra ataques de esta naturaleza. 

Cuatro Puntos de Fe: La niebla creada con esta 
cantidad de Fe imposibilita la visión a través de la misma 
en un área enorme. En el mar puede cambiar comple- 
tamente la corriente, siempre que no se trate de una 
tormenta, pudiendo crear grandes olas, corrientes en la 
dirección que quiera, o tranquilizar el mar. La Fuerza de 
estas corrientes es de 6, con un +2 si se utiliza en un si- 
tio cerrado. La lluvia creada es suficiente para provocar 
alguna inundación menor en sitios no preparados, y difi- 
culta la visión en la calle, además oscurecerá completa- 
mente el cielo. La protección contra el fuego y el calor 
aumentará a 3 puntos de Armadura. 

Cinco Puntos de Fe: Con este enorme gasto de Fe, 
el Nephilim se convierte en el verdadero señor de las 
aguas, pudiendo crear enormes oleadas e inundaciones, 
o calmándolas a voluntad. Las mareas creadas con esta 
cantidad de poder tienen automáticamente una Fuerza 
de 8 (o de 10 de tratarse en espacios cerrados, aunque 
pocos lo hacen debido a las posibilidades de llevarse por 
delante todo lo que haya). Las lluvias creadas serán 
torrenciales, pudiendo crear inundaciones incluso en ciu- 
dades preparadas poniendo en peligro a todo aquel que 
esté en la calle. Además la protección contra el calor y 
fuego aumenta a 4 puntos de Armadura, volviéndose 
casi inmunes excepto a las mayores deflagraciones. 


Dominio dol Niro 


El Dominio del aire, al igual que el resto de Domi- 
nios elementales, permite el control directo sobre el 
elemento del que toma nombre. Desde una leve brisa 
que distrae o cierra una puerta, hasta un huracán que 
destruye todo aquello que no esté debidamente pre-pa- 
rado, el viento es una fuerza a tener en cuenta. 

Adicionalmente, aquellos Nephilim que pueden volar 
encuentran más sencillas las maniobras aéreas con este 
poder, además de que les permite protegerse debida- 
mente y derribar con un pensamiento a sus adversarios. 

Reserva de dados: Destreza + Ocultismo + Remi- 
niscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Una vez gastada la Fe, el Nephilim puede 
decidir uno de los siguientes efectos: aumentar o reducir 
el viento en una zona y utilizarlo mediante ráfagas, utili- 
zarlo como defensa o mejorar su Velocidad de vuelo. Los 
efectos duran una escena, salvo las ráfagas, ver mas a- 
bajo. 

El viento irá en la dirección que desee el Nephilim, e 
incluso puede cambiar el existente, moldeándolo a su 
voluntad. Si el personaje lo quiere, puede dejar una 
zona intermedia, como el ojo de un huracán, para que 
no afecte esa zona, pero eso no proporciona protección 
contra los ataques realizados en el interior de ese es- 
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pacio carente de viento. Los que intenten adentrarse en 
la zona carente de viento deberán hacer una tirada en- 
frentada de Fuerza + Resistencia contra la Fuerza del 
viento + Fe Invertida para conseguir entrar. También 
puede variar la dirección del viento una vez a empe- 
zado. 

Las ráfagas de viento se pueden lanzar una vez por 
turno en la dirección deseada mediante una tirada de 
Destreza + Ocultismo + Reminiscencia - Defensa del ad- 
versario (si es pertinente). 

El personaje también puede decantar el viento a su 
favor y mejorar su Velocidad de vuelo en 2 metros por 
turno por cada punto de Fe gastado. 

El área que afecta el viento creado es igual a (Re- 
miniscencia + Fe Invertida) x 5 metros cuadrados. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Sin gasto de Fe, el Nephilim 
solo puede crear leves ráfagas de viento carentes de una 
puntuación de Fuerza efectiva. Estas ráfagas son capa- 
ces de arremolinar papeles u ondear las cortinas de una 
ventana como mucho. Así mismo, el Nephilim podrá sen- 
tir la dirección y la fuerza del viento, cuál anemómetro, 
esté donde esté. 

Un Punto de Fe: Con el gasto mínimo el Nephilim 
puede controlar el viento para crear suaves brisas con 
ráfagas que pueden mover objetos menores. Estas rá- 
fagas se pueden crear una por turno, y tienen una Fuer- 
Za automática de 2. 

Dos Puntos de Fe: El Nephilim puede llamar al 
elemento de manera que cree fuertes vientos con una 
fuerza automática de 3, y crear ráfagas con una Fuerza 
automática de 2. Además, si el Nephilim emplea el vien- 
to para rodearse con él puede crear una armadura que 
reduce la fuerza de los ataques, obteniendo una pun- 
tuación de Armadura 1. Arrojar un objeto dentro del 
área de efecto del Dominio conlleva una penalización de 
-1 dado. 

Tres Puntos de Fe: El Nephilim desata un fuerte 
vendaval que reduce la velocidad de aquellos que estén 
en el radio de acción del poder. Estos vientos poseen 
una Fuerza automática de 4, y el Nephilim puede dirigir 
ráfagas de hasta Fuerza 3. Si el Nephilim se rodea con el 
viento creado este proporciona una puntuación de Arma- 
dura 2. Arrojar un objeto dentro del área de efecto del 
Dominio conlleva una penalización de -2 dados. 

Cuatro Puntos de Fe: El Nephilim que gaste esta 
cantidad de Fe puede crear un tornado, destruyendo el 
lugar cercano y si no tiene cuidado, dañándose él mismo 
en el proceso. El viento tendrá una Fuerza automática de 
5, levantando grandes objetos por los aires, y el Nephi- 
lim podrá dirigir ráfagas de hasta Fuerza 4. Si el Nephi- 
lim utiliza el viento como protección conseguirá una pun- 
tuación de Armadura 3. Arrojar un objeto dentro del 
área de efecto del Dominio conlleva una penalización de 
-3 dados. 

Cinco Puntos de Fe: El Nephilim desata el caos en 
la zona en la que decida liberar esta cantidad de poder, 
creando vientos capaces de levantar coches pequeños y 
arrojarlos contra los edificios. Estos vientos poseen una 
Fuerza automática de 7, pudiendo desatar ráfagas de 
hasta Fuerza 6. Si el Nephilim decide protegerse con es- 
ta cantidad de poder, la puntuación de Armadura que re- 
cibe es de 4. Arrojar un objeto dentro del área de efecto 
del Dominio conlleva una penalización de -4 dados. 


Dominio del timo 


Las leyendas populares hablan de apariciones de 
ángeles y demonios que vienen acompañadas de lluvias 
torrenciales, niebla o con una súbita desaparición de las 
nubes, haciendo brillar al sol con una fuerza inimagina- 


ble. Sin ir mas lejos, aquellos que contemplaron el mi- 
lagro de Fátima aseguran que estaba lloviendo copiosa- 
mente, cuando de repente la lluvia cesó y el sol des- 
cendió de los cielos, secando con su agradable calor las 
ropas mojadas de los numerosos testigos. 

Como criaturas primordiales anteriores al ser hu- 
mano y dotadas de grandes privilegios por Él, los Ne- 
philim poseen poder sobre la Creación, y pueden utilizar 
dicho poder para alterarla. Una de las aplicaciones más 
impresionantes de este poder consiste en la alteración 
de las condiciones climáticas, creando efectos que con- 
vencen inmediatamente a los testigos de la divinidad de 
la criatura que tienen ante ellos. Ni los mejores me- 
teorólogos del mundo pueden explicar racionalmente el 
como un día totalmente despejado se convirtió en una 
terrorífica tormenta en cuestión de minutos. 

Con el Dominio del Clima, los Nephilim pueden 
hacer desde cosas tan simples como crear pequeñas rá- 
fagas de viento o nubes delgadas que cubran liger- 
amente el sol, hasta verdaderos “milagros” destructivos 
como tornados, huracanes y lluvias torrenciales. 

Reserva de dados: Manipulación/Inteligencia + 
Supervivencia + Reminiscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Evidentemente, el Nephilim no puede es- 
perar que hacer que empiece a llover en mitad del de- 
sierto de Atacama le resulte tan fácil como hacerlo en 
Galicia. Las condiciones climáticas existentes en la zona 
limitan en gran medida los efectos que el Nephilim 
puede crear, incrementando o disminuyendo la reserva 
de Manipulación + Supervivencia + Reminiscencia según 
la tabla de modificadores que encontraras más abajo. 

Estas condiciones se pueden modificar en función 
del gasto de Fe que vaya a hacer el Nephilim. Por ejem- 
plo, iniciar una lluvia intensa requiere de tres gastos de 
Fe, pero si el Nephilim decide gastar más puntos añadirá 
un +1 a su reserva por cada punto de Fe gastado por 
encima del requerido. 

Mientras esté activo un fenómeno creado con este 
poder, los Nephilim con este Dominio no podrán crear 
otro fenómeno sin que el actual desaparezca. Emplear 
este Dominio de nuevo mientras un efecto creado por el 
mismo está activo hace desaparecer el fenómeno activo 
sustituyéndolo por el nuevo fenómeno. 

En el caso de fenómenos muy localizados como los 
tornados, el tamaño del área de efecto no indica el 
tamaño del fenómeno, sino el tamaño de la zona por 
donde se mueve el fenómeno. Esto quiere decir que un 
tornado creado con cuatro éxitos no tendrá una boca de 
500 metros de radio, sino que se moverá libremente por 
una zona de 500 metros de radio. 

Si dos o más Nephilim gastan Fe para activar este 
Dominio creando un mismo fenómeno, todos sufrirán los 
mismos modificadores a la reserva por las condiciones 
climáticas existentes, y sumarán sus éxitos para deter- 
minar el tiempo de activación, la duración y el área de 
efecto del fenómeno. Sin embargo, los fenómenos no 
son acumulables; dos Nephilim no podrán crear dos tor- 
nados (solo uno cuya duración depende de los éxitos 
que sumen ambos Nephilim), ni podrán variar la tem- 
peratura 40 grados gastando cada uno 4 puntos de Fe, 
por ejemplo. 

Ejemplo: Samir Hoon decide llevarse a un aprendiz 
de la B'ney Calm a una de las fiestas de la Corte. 
Mirando al cielo decide averiguar que tiempo habrá para 
la noche y tira su reserva de Inteligencia + Ciencia + 
Reminiscencia y consigue 4 éxitos, con lo que averigua 
que la noche será despejada de nubes y cálida, ¡deal 
para la fiesta. 

En parte para probar las habilidades del converso, 
en parte para molestar a la encargada de la recepción, 
invita al aprendiz a que manipule el clima de forma que 
acabe lloviendo. Como la noche está perfecta el novato 
tiene un penalizador -1 en la tirada, de manera que gas- 
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ta 2 puntos de Fe y tira su reserva de Manipulación + 
Ciencia + Reminiscencia, logrando solo 2 éxitos. En diez 
minutos, cuando ya habrá empezado a llegar el resto de 
Nephilim, empezará a llover y descenderá ligeramente la 
temperatura durante una hora. 

No es mucho, pero Samir le da su aprobado al a- 
prendiz al tiempo que sonríe por haberle aguado la fiesta 
al resto. 


Fe | nvertida 


Cero puntos de Fe: Sin el gasto de Fe, el Nephilim 
posee un conocimiento total de las condiciones climá- 
ticas de la zona, tales como temperatura, humedad y 
velocidad del viento. Aunque no puede crear o alterar el 
clima sin el gasto de Fe, si que puede predecir el tiempo 
meteorológico que habrá en un área de quinientos 
metros de radio en un plazo máximo de un día con una 
tirada de Inteligencia + Ciencia. Este poder no puede 
predecir alteraciones climáticas producidas por otros 
usos de este Dominio u otros métodos evidentemente 
sobrenaturales (como la magia de un mago o los Dones 
de un hombre lobo). 

Un punto de Fe: Con un gasto pequeño de Fe, el 
Nephilim ya puede crear efectos meteorológicos y alterar 
el clima dentro de unos límites bastante restringidos. 

Estos efectos podrían ser crear una pequeña ráfaga 
de aire frío de poca duración, iniciar una lluvia suave en 
un día nublado, apartar nubes ligeras, cambiar un grado 
la temperatura ambiente o crear una delgada cortina de 
niebla. Para crear dichos efectos es necesaria una tirada 
de Manipulación + Ciencia + Reminiscencia, y los modi- 
ficadores varían en función del clima existente (ver más 
abajo). Si tira Inteligencia + Ciencia + Reminiscencia 
para predecir el clima, será en una zona de un kilómetro 
de radio y en un espacio de tiempo de tres días. 

Dos puntos de Fe: Con este gasto de Fe, el 
Nephilim puede incrementar la fuerza e intensidad de las 
condiciones climáticas existentes. Podría convertir una 
lluvia intensa en una nevada o granizada, o incrementar 
la velocidad del viento hasta crear un temporal si existía 
previamente un viento fuerte. También puede hacer va- 
riaciones de unos cinco grados en la temperatura am- 
biente. Si tira Inteligencia + Ciencia + Reminiscencia 
para predecir el clima, será en una zona de dos kilóme- 
tros de radio por cada punto en Reminiscencia y en un 
espacio de tiempo de una semana. 

Tres puntos de Fe: En este nivel, solo los fenó- 
menos climáticos mas devastadores e impresionantes se 
resisten al poder del Nephilim. Aunque los huracanes, 
los tornados y las tormentas de arena no están a su 
alcance, puede crear tormentas, nevadas y grandes ban- 
cos de niebla, o hacer que una ventisca propia del Hima- 
laya cese inmediatamente y que el sol brille con fuerza. 

Se considera que el Nephilim domina todas las 
condiciones climáticas “normales” con este gasto de Fe, 
y las variaciones de la temperatura ambiente pueden 
rondar los 10 grados, sin pasar de 50 grados centígrados 
o bajar de -30. Si tira Inteligencia + Ciencia + Remi- 
niscencia para predecir el clima, será en una zona más o 
menos del tamaño de una provincia y en un plazo de 
tiempo de dos semanas. 

Cuatro puntos de Fe: Respecto a las condiciones 
climáticas “normales”, este gasto de Fe no tiene efectos 
más allá de hacer que se produzcan de forma instantá- 
nea, independientemente del número de éxitos. Lo real- 
mente interesante que tiene este gasto de Fe es que 
ofrece la posibilidad de desatar catástrofes climáticas si 
se da la situación adecuada para ello. Un temporal de 
viento podría convertirse en un huracán, una tormenta 
dar lugar a un tornado, un viento ligero en el desierto 
desatar una tormenta de arena o una nevada convertirse 
en una devastadora ventisca. Las variaciones de la tem- 
peratura ambiente oscilan sobre los 20 grados, sin 
exceder nunca los 50 grados centígrados o bajar de -30. 
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Si hace la tirada de Inteligencia + Ciencia + Remi- 
niscencia para predecir el clima, será en una zona de un 
tamaño aproximado al de un país pequeño, y en un 
plazo de tiempo de un mes. 

Cinco puntos de Fe: El uso de este Dominio en su 
máximo exponente está fuertemente restringido y un 
Nephilim que se aventure a usarlo debe tener mucho 
cuidado con lo que hace, porque ahora puede crear 
catástrofes naturales en cualquier lugar y bajo cualquier 
condición. Ventiscas de nieve en el Sahara, tornados en 
el centro de Madrid, inundaciones descontroladas en 
Oriente Medio... Todo vale. Puede hacer oscilar la tempe- 
ratura en 30 grados, sin pasar de 50 ni bajar de -30. Si 
tira Inteligencia + Ciencia + Reminiscencia para predecir 
el tiempo, será en cualquier punto del globo y en un 
plazo de tiempo de tres meses. 


Modificadores a la tirada 


Modificador Situación 

+3 Condiciones muy favorables (ej. iniciar 
una lluvia intensa cuando ha comenzado a llover) 

+2 Condiciones favorables (ej. iniciar una 
lluvia intensa en un día encapotado) 

pul Por cada punto de Fe gastado por encima 
del coste requerido para el efecto deseado. 

=-- Condiciones neutras (ej. iniciar una lluvia 
intensa en un día ligeramente nublado) 


-1 Condiciones adversas (ej. iniciar una 
lluvia intensa en un día totalmente despejado) 
-3 Condiciones muy adversas (ej. iniciar 


una lluvia intensa en plena ola de calor) 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: El clima se vuelve loco, creando 
un efecto totalmente inesperado, que es más o menos 
poderoso dependiendo de la Fe invertida. 

Fallo: Ningún efecto. 

Éxito: Se crea el efecto deseado en un tiempo que 
depende del número de éxitos obtenidos. La duración y 
el área de efecto también dependen del número de 
éxitos obtenidos (ver más abajo). 

Éxito excepcional: Ningún resultado adicional. 


Como es de suponer, el cambio climático no se 
produce de forma instantánea (a menos que se gasten 
cuatro o cinco puntos de Fe para crear efectos climáticos 
“normales”). A menudo requiere tiempo, y este tiempo 
depende del número de éxitos que haya obtenido el 
Nephilim en la tirada de Manipulación + Ciencia + Remi- 
niscencia. La duración del efecto y el área de efecto 
también depende del número de éxitos obtenidos. 


Éxitos obtenidos - Tiempo de activación/ duración 


Un éxito: El efecto se activa en un cuarto de hora, 
y dura diez minutos. Área de efecto de 50 metros de 
radio 

Dos éxitos: El efecto se activa en diez minutos, y 
dura una hora. Área de efecto de 100 metros de radio 

Tres éxitos: El efecto se activa en tres minutos, y 
dura toda una escena. Área de efecto de 200 metros de 
radio 

Cuatro éxitos: El efecto se activa en un minuto, y 
dura todo el día. Área de efecto de 500 metros de radio. 

Cinco o más éxitos: El efecto se activa instan- 
táneamente y dura día y medio. Área de efecto de un 
kilómetro de radio 


Dominio del Frio 


Otro de los Dominios elementales; en este caso, el 
Nephilim tiene el poder de absorber el calor de todo lo 
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que le rodea, creando a su alrededor una atmósfera he- 
lada que puede emplear para provocar efectos relacio- 
nados con el frío y el hielo. Aunque no es como el Do- 
minio del Agua o el Aire, que permiten alterar incluso el 
clima, el Dominio del Frío puede convertirse en una po- 
derosa arma ofensiva mucho más peligrosa que el Do- 
minio del Fuego, pero de una forma más limitada en lo 
que al daño se refiere. Sin embargo, la posibilidad de 
“jugar” con la humedad ambiental para congelarla de 
forma súbita encierra muchas posibilidades. 

Los Nephilim que usan este poder se ven rodeados 
por un aura de color azul claro, que es más grande 
cuanta más Fe invierta el Nephilim. Por supuesto, los 
humanos y animales mundanos no pueden ver este au- 
ra; solo sentir el frío antinatural que rodea al Nephilim. 

Las criaturas sobrenaturales pueden ver un ligero 
destello azul en los ojos de Nephilim en el momento que 
activa el poder. Los Nephilim ven perfectamente esta 
aura. 

Reserva de dados: Destreza + Ocultismo + Remi- 
niscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Gracias al poder de este Dominio, el Ne- 
philim puede decidir uno de los siguientes efectos: em- 
plear un aura gélida para reducir la temperatura de una 
zona, rodearse de un caparazón de hielo y nieve que le 
sirva de protección o debilitar a sus adversarios median- 
te un toque gélido. 

El radio de acción del “aura gélida” es igual a un 
metro por cada punto de Reminiscencia poseído por el 
Nephilim. 

La puntuación de Armadura obtenida mediante el 
uso de este Dominio puede desaparecer en un turno 
cuando el Nephilim se exponga a una fuente de calor 
que haga un daño igual o superior a la puntuación de 
dicha Armadura. Esto quiere decir que, si el Nephilim 
posee una Armadura de hielo de 2 puntos, esta desapa- 
recerá al cabo de un turno cuando se exponga a una 
fuente de calor que provoque dos puntos de daño por 
turno. 

La duración del toque gélido del Nephilim es igual a 
un minuto por punto de Reminiscencia. Sin embargo, los 
efectos de mayor poder de este Dominio podrían dejar 
inconsciente, en cuestión de segundos, a cualquier cria- 
tura que tenga sus reservas de dados reducidas a cero 
como resultado de la exposición al frío. Consulta la p. 
162 del Libro de reglas del Sistema Narrativo. 

Opcionalmente, el Nephilim puede lanzar contra un 

objetivo una ráfaga de aire helado con una tirada de 
Destreza + Atletismo + Reminiscencia, cancelando cual- 
quier efecto anterior que hubiera sido provocado por es- 
te Dominio (Armadura de hielo, penalizaciones por frío, 
o el congelamiento de algún líquido). Básicamente el 
Nephilim acumula toda la cantidad de frío posible para 
crear “lanzas” de hielo que causan daño letal. Estas 
lanzas de hielo tienen bonificadores dependiendo del 
gasto de Fe, ver más adelante. 
Ejemplo: Khor“yan decide activar el Dominio en una 
pelea, por lo que gasta tres puntos de Fe y tira su 
reserva de Destreza + Ocultismo + Reminiscencia consi- 
guiendo 2 éxitos, con lo que el poder durará 3 minutos 
por su Reminiscencia. Con ese gasto podría enfriar el 
lugar de manera que cualquiera en el lugar salvo él tu- 
viera una penalización de -3 a sus reservas, o crear una 
armadura que le diera una bonificación de +3. Pero 
como solo esta luchando contra un adversario y prefiere 
centrarse en el ataque decide enfriar su cuerpo de 
manera que su toque inflige 3 puntos de daño con- 
tundente. Sin embargo, en lugar de simplemente tocar a 
su adversario Khor“yan decide golpearle directamente, 
con lo que tira Fuerza + Pelea + 3 - la Defensa de su 
adversario, siendo todo el daño contundente. Si Khor” 
yan hubiera gastado más Fe, todo el daño podría haber 
sido letal. 


Después de un par de ataques Khor'yan ve que su 
adversario no va a aguantar mucho más e intenta huir, 
con lo que decide arrojar todo su poder contra él y tira 
Destreza + Ocultismo + Reminiscencia + 3, causando 
daño letal y perdiendo el efecto del toque que hubiera 
durado todavía más tiempo. 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: Todo el calor escapa del cuerpo 
del Nephilim, congelándolo al instante. El Nephilim re- 
cibe un nivel de daño contundente por cada punto de Fe 
invertido. 

Fallo: No se produce ningún efecto. 

Éxito: El poder se activa satisfactoriamente, y ten- 
drá efecto durante un minuto por éxito obtenido. 

Éxito excepcional: El poder permanecerá activo 
durante una escena. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Sin gastar Fe, el Nephilim 
apenas puede crear un pequeño descenso de la tem- 
peratura en el aire que le rodea. Los que se encuentren 
cerca de él notarán como la temperatura desciende 
bruscamente, pero no de forma peligrosa (apenas tres o 
cuatro grados). Aunque esto permite congelar agua muy 
fría con solo tocarla, este poder no suele ir más allá de 
crear una incómoda “aura gélida” alrededor del Nephilim 
que resta -1 únicamente a las tiradas Sociales. 

Un punto de Fe: El gasto mínimo de Fe permite al 
Nephilim absorber mucho más calor y ya puede empezar 
a crear efectos más serios que un simple escalofrío. 
Además del efecto que se produce sin gastar Fe, el 
toque del Nephilim es extremadamente frío, y los que 
sean tocados por él deberán hacer una tirada de Re- 
sistencia + Reminiscencia o sufrir una penalización de -1 
a todas sus reservas de dados, durante la duración del 
poder, y un punto de daño contundente debido al 
intenso frío que se apodera de sus músculos. Si el Ne- 
philim decide atacar normalmente con su cuerpo incre- 
mentará el daño que hace tal y como se indica en cada 
gasto (1 adicional con este gasto de fe), y si el daño 
infligido por el frío fuera letal, todo el daño infligido con 
ese ataque será letal. 

Si el Nephilim toca agua u otro líquido de tempe- 
ratura de congelación similar, podrá congelar instantá- 
neamente unos 5 litros. También puede congelar un 
poco del agua que contiene el aire que le rodea para 
crear una capa de escarcha sobre su cuerpo, que añade 
1 punto al valor de Armadura del Nephilim. 

Dos puntos de Fe: Con este gasto de Fe, el cuerpo 
del Nephilim se convierte en un verdadero témpano y el 
aire se vuelve tan frío que resulta difícil permanecer 
cerca del Nephilim. 

El Nephilim podrá crear una Armadura de hielo de 2 
puntos y la penalización por frío al estar cerca del 
Nephilim es de -2, aplicándose a todas las reservas de 
dados. El toque del Nephilim inflinge además dos puntos 
de daño contundente y puede congelar instantá- 
neamente hasta 25 litros de agua. 

Adicionalmente, las lanzas de hielo tienen un boni- 
ficador +1 a la reserva de dados. 

Tres puntos de Fe: El aire que rodea al Nephilim 
se vuelve tan gélido que las gotas de lluvia se trans- 
forman en agujas de hielo, las plantas se escarchan y su 
mero contacto puede provocar la hipotermia. 

La Armadura de hielo es de 3 puntos y la penali- 
zación por frío al estar cerca del Nephilim es de -3. El 
toque del Nephilim inflinge tres puntos de daño contun- 
dente y puede congelar instantáneamente hasta 50 litros 
de agua. 

Además, el cuerpo del Nephilim absorbe tanto calor 
que el frío natural ya no le afecta, excepto temperaturas 
extremas (como por ejemplo los cien grados bajo cero). 
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Adicionalmente, las lanzas de hielo tienen un 
bonificador +2 a la reserva de dados. 

Cuatro puntos de Fe: Solo las peores tormentas 
de los Polos pueden compararse al frío que emana del 
cuerpo del Nephilim. El aire está tan frío que incluso 
puede dejar inconsciente al que permanezca mucho 
tiempo cerca del Nephilim. La armadura de hielo es de 4 
puntos y la penalización por frío al estar cerca del Ne- 
philim es de -4. El toque del Nephilim inflinge cuatro 
puntos de daño contundente y puede congelar instantá- 
neamente hasta 75 litros de agua. 

Adicionalmente, las lanzas de hielo tienen un boni- 
ficador +3 a la reserva de dados. 

Cinco puntos de Fe: Aquellos que sobreviven al 
encuentro con un Nephilim que ha gastado tanta Fe en 
este poder aseguran que se han encontrado con el in- 
vierno hecho carne. El aire está tan frío que la mera 
presencia del Nephilim puede provocar la hipotermia. 

La Armadura de hielo es de 5 puntos y la penali- 
zación por frío al estar cerca del Nephilim es de -5. 

Además, el toque gélido del Nephilim es capaz de 
congelar los fluidos vitales como si fueran agua, por lo 
que en vez de causar daño contundente como se ha 
descrito anteriormente, causará daño letal y puede con- 
gelar instantáneamente hasta 100 litros de agua, (a los 
vampiros no les hace daño letal sino contundente, pero 
impide que utilicen la Sangre durante un número de tur- 
nos igual a la Reminiscencia del Nephilim, excepto si la 
utilizan para despertar). Además, el Nephilim puede li- 
berar todo su frío interno de forma muy repentina, 
congelando toda la humedad del aire que le rodea y 
haciendo que tome la forma de afiladas lanzas de hielo. 

Este brutal ataque afecta a todos aquellos que estén 
cerca del Nephilim en un radio igual al “aura gélida”. La 
reserva de dados es Destreza + Atletismo + Reminis- 
cencia y hace daño letal. Si el Nephilim opta por hacer 
este ataque, se cancelan todos los efectos anteriores 
como se ha descrito en las reglas para lanzar ráfagas 
heladas. Con este gasto de Fe, el cuerpo del Nephilim se 
encuentra a una temperatura bajísima, por lo que es 
totalmente invulnerable al frío a menos que se le someta 
a temperaturas próximas al cero absoluto. 


Dominio de] Fuego 


Se dice que, entre los ángeles, el fuego es usado 
como la herramienta purificadora que elimina las malas 
hierbas para hacer sitio a la nueva vida. Ente los demo- 
nios este concepto cambia para adaptarse a una imagen 
destructiva y aniquiladora, indiferente ante cualquier for- 
ma de vida. Quienes controlan el Dominio del Fuego son 
capaces de aterrorizar a sus enemigos y Crear au- 
ténticos infiernos en la Tierra que arrasan todo a su pa- 
so. Este Dominio es poderoso, pero su problema ra-dica 
en que el fuego es un elemento difícil de controlar. Un 
Nephilim puede usar el poder de la Fe para crear fuego, 
pero controlarlo para darle forma es otra historia. 

Reserva de dados: Destreza + Ocultismo + Remi- 
niscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: El Dominio del Fuego permite, aparte de 
la creación del mismo, reducirlo o avivar las llamas de 
una deflagración ya existente, alterando su tamaño e 
intensidad. Además, el Nephilim también podrá imponer 
su voluntad y decidir hacia donde se propagará éste 
cuando lo cree o lo avive e incluso apartarlo de su ca- 
mino cuando lo estime necesario. En este último caso, 
los Nephilim que quieran protegerse del fuego pueden 
separarlo del lugar en el que se encuentran, creando un 
“pasillo” libre de llamas mediante el gasto de Fe. 

El personaje podrá invertir Fe para crear un fuego 
que no diste a más de 2 metros por punto de Reminis- 
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cencia. O bien podrá hacer brotar llamaradas de su cuer- 
po que alcancen una distancia máxima igual a la descrita 
con anterioridad. Los ataques de este tipo requieren una 
tirada de Destreza + Atletismo + Reminiscencia. 

Aquellos que quieran centrar su poder en un punto 
podrán crear una llamarada centrada en un lugar espe- 
cífico mediante el mismo gasto. 

Cualquiera atrapado entre las llamas sufrirá el daño 
indicado más adelante, aunque el Narrador podrá restar 
daño a los que estén parcialmente ocultos detrás de 
objetos u otros que tengan algún tipo de protección. 
Para más información consulta la p. 161 del Libro de 
reglas del Sistema Narrativo. 


Ejemplo: William Steven Graham |!l es un Nephilim 
de la Fidelium que ha huido de tres miembros de la Die 
Bruderschaft hasta un callejón sin salida donde puede 
emplear su poder sin preocuparse de miradas extrañas. 


Una vez que está preparado, se gira a sus adver- 
sarios y abriendo su boca vomita una llamarada (gasto 
de 2 puntos de Fe) hacia los tres individuos. 


Tira su reserva de Destreza + Atletismo + Reminis- 
cencia y consigue 3 éxitos. El primero le seguía de cerca 
y estaba a 7 metros, como Steven tiene Reminiscencia 6 
(máxima distancia 12 metros) la llamarada le impacta 
de lleno y recibe tres niveles de daño. Al segundo 
también le alcanza por estar a 8 metros, pero como e- 
staba detrás del primero solo recibe dos niveles de daño. 


El tercero estaba demasiado lejos (13 metros) de 
manera que se libra de momento de recibir daño y se 
prepara para atacar. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Activar el Dominio sin invertir 
Fe provoca una pequeña llama. El tamaño y la in- 
tensidad de la llama son proporcionales al de una vela, y 
esta es capaz de encender materiales inflamables. A 
pesar de ello, esto no basta para hacer daño real. Como 
mucho servirá para crear una fuente de luz o una 
pequeña distracción a un objetivo desprevenido. Sin el 
gasto de Fe no se puede avivar un fuego ni tampoco 
reducirlo. Tampoco se puede ejercer control alguno 
sobre un fuego sin emplear Fe. 

Un punto de Fe: Un sólo punto de Fe sirve para 
crear una llama algo más grande, del tamaño de un 
puño o la cabeza de una antorcha. Cualquiera que entre 
en contacto con el fuego creado sufrirá dos niveles de 
daño letal. Además, el personaje puede empezar a 
alimentar un fuego ya existente aumentando su estén- 
sión y el daño producido por este. Sin embargo, no se 
puede reducir el fuego, pero se podrá mantener a raya 
para que no crezca ni incendie nada más. 

Adicionalmente, el Nephilim puede separar las 
llamas de un incendio para crear un pasillo de hasta 2 
metros de largo y/o ancho. 

Dos puntos de Fe: En este nivel, el fuego creado 
crece en poder e intensidad y ocupa el tamaño de una 
hoguera pequeña. Ahora causa tres niveles de daño letal 
a los que entren en contacto con el, y su tamaño es de 
un circulo de unos 50 cm. de radio. Adicionalmente, el 
Nephilim puede separar las llamas de un incendio para 
crear un pasillo de hasta 4 metros de largo y/o ancho. 

Tres puntos de Fe: Invirtiendo tres puntos, el 
personaje crea una llamarada que ocupa un circulo de 1 
metro de radio. Entrar en contacto con las llamas causa 
cuatro niveles de daño letal. Adicionalmente, el Nephilim 
puede separar las llamas de un incendio para crear un 
pasillo de hasta 6 metros de largo y/o ancho. 

Cuatro puntos de Fe: Invirtiendo cuatro puntos, el 
Dominio del Fuego llega a cotas aún mayores de de- 
vastación. El fuego crecerá hasta ocupar una expansión 
de 3 x 3 metros al menos, y cualquiera que esté dentro 
del área sufrirá 5 niveles de daño. Adicionalmente, el 
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Nephilim puede separar las llamas de un incendio para 
crear un pasillo de hasta 8 metros de largo y/o ancho. 

Cinco puntos de Fe: Con semejante muestra de 
poder el personaje crea un pequeño infierno en la tierra. 
El Dominio del Fuego causa seis niveles de daño letal a 
todo aquel que entre en contacto con las llamas, que se 
extienden hasta ocupar un área de unos 10 metros cua- 
drados. Adicionalmente, el Nephilim puede separar las 
llamas de un incendio para crear un pasillo de hasta 10 
metros de largo y/o ancho. 


Dominio dol Manto 


Como criaturas de puro espíritu, los Nephilim tienen 
una gran conexión con los mundos espirituales. Mientras 
no poseen cuerpo su esencia es reclamada por los 
mundos espirituales, y más concretamente, por el Male- 
bolge. Sin embargo, una vez poseen un cuerpo humano, 
su ser permanece anclado a la Tierra, y el Nephilim 
puede hacer gala de su herencia espiritual colándose en 
estos mundos espirituales sin peligro de ser enviado de 
vuelta al Malebolge, al menos mientras siga dentro de su 
huésped. 

El Dominio del Manto permite a los Nephilim hacer 
gala de esa herencia y trabajar con la materia misma 
que separa el mundo físico del Reino Sombra, destru- 
yendo el Manto o deteriorándolo hasta poder pasar de 
un mundo a otro e incluso cerrándolo impidiendo el 
tránsito entre ambos reinos. Normalmente los Nephilim 
tienen cuidado cuando usan este poder, los espíritus del 
otro lado no se toman demasiado bien las irrupciones en 
su territorio, y otros seres pueden ser tan capaces como 
ellos de pasar de un lado a otro. 

Reserva de dados: Astucia + Ocultismo + Remi- 
niscencia contra Compostura + Reminiscencia (en caso 
de que una víctima se resista a viajar entre mundos) 

Acción: Instantánea 

Sistema: Gracias a este Dominio, el Nephilim puede 
rasgar el Manto que separa el mundo espiritual del 
mundo físico, observando lo que ocurre al “otro lado” e 
incluso llegando a penetrar en el Reino Sombra si fuera 
necesario. Aunque no tiene ningún efecto adverso, 
cuando un Nephilim entra en el Reino Sombra sentirá 
como la Vorágine tirará de él, intentando en vano, 
atraerlo de vuelta al Infierno. Una molesta sensación 
que para muchos es excusa suficiente como para no 
permanecer en ese lugar salvo lo estrictamente nece- 
sario. 

A partir del gasto de dos puntos de Fe, el Nephilim 
pueden empezar a “tejer” desgarrones provocados en el 
Manto. El personaje invierte la Fe que estime necesaria, 
siempre y cuando sean dos puntos o más, e invertirá 
una hora en restaurar el Manto. Una vez transcurrida 
esa hora, deberá volver a emplear la Fe para seguir te- 
jiendo. 

Por alguna extraña razón, el ambiente urbano o con 
una fuerte densidad de la población dificulta la transición 
entre un mundo y otro, llegando a resultar práctica- 
mente imposible en determinados lugares. Por ello, mu- 
chos Nephilim se muestran reticentes a emplear los 
efectos de este Dominio en zonas urbanas. 

Ejemplo: Urgadesh decide hacer un viaje a través 
del mundo espiritual pero antes de entrar decide echar 
un vistazo. De esa forma tira Astucia + Ocultismo + Re- 
miniscencia menos un penalizador por estar en una 
ciudad, un total de 8 dados. Se ha pasado bastante 
tiempo estudiando lo oculto y su poder ha aumentado 
mucho desde que poseyó a su huésped. Así consigue 4 
éxitos y consigue vislumbrar el Mundo Sombra sin pro- 
blemas. Ahora una vez se ha asegurado de que no hay 
espíritus que podrían plantearle problemas a la vista tira 
de nuevo su reserva para abrir una brecha en el Manto y 
gasta 5 de Fe. Consigue 5 éxitos y consigue pasar ins- 


tantáneamente por la brecha abierta. Si hubiera gastado 
4 de Fe podría haber entrado por una brecha creada por 
él, pero esta brecha puede ser traspasada por otras 
cosas y prefiere no arriesgarse en la ciudad. 


Resultados de la tirada 


Fallo dramático: la concentración del Nephilim 
falla. Permanece en el aspecto de la realidad en el que 
se encontraba y puede quedar afectado emocionalmente 
por la experiencia. No podrá volver a intentar cruzar el 
Manto hasta que no haya transcurrido un periodo de 24 
horas (lo que podría dejarle en una situación com-pro- 
metida si queda atrapado en el mundo espiritual), aun- 
que otro Nephilim que use este poder podría ayudarlo a 
Salir. 

Fallo: el Nephilim permanece en el mismo aspecto 
de la realidad en el que se encontraba. No podrá realizar 
otro intento hasta que no haya pasado una hora; inten- 
tarlo antes de que transcurra dicho tiempo solo desem- 
bocará en más fallos. Otro Nephilim que use el Dominio 
ayudar a pasar al personaje. 

Éxito: el Nephilim abandona el mundo en el que es- 
tá (sea el físico o el espiritual) para atravesar el Manto. 
Reaparecerá al otro lado en unos treinta segundos (10 
turnos). Mientras permanezca en ese periodo de transi- 
ción, no podrá ser atacado a menos que se utilicen habi- 
lidades místicas que afecten a las criaturas que se en- 
cuentren entre ambos mundos. 

Éxito excepcional: el paso de un mundo a otro es 
instantáneo. El Nephilim aparecerá al otro lado al si- 
guiente turno y podrá actuar con total normalidad. 


Modificadores a la tirada 


Modificador Situación 

+1 El Nephilim mira una superficie reflec- 
tante 

=-- El Nephilim intenta traspasar sus senti- 
dos, a través del Manto, en una zona rural o atravesarlo 
en un pequeño pueblo, aldea u otro lugar apartado. 

-1 El Nephilim intenta traspasar sus senti- 
dos a través del Manto, o atravesarlo en un pequeño 
pueblo, aldea u otro lugar apartado. 


-2 El Nephilim intenta traspasar sus senti- 
dos a través del Manto, o atravesarlo en algún suburbio 
Oo pueblo. 

-3 El Nephilim intenta traspasar sus senti- 


dos a través del Manto, o atravesarlo en una zona urba- 
na densa. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Sin gasto de Fe, el Nephilim 
solo puede sincronizar sus sentidos con la materia 
espiritual que envuelve el lugar en que está. Verá la 
parte del Reino Sombra que corresponde al lugar en el 
que se encuentra y podrá “sentir” el lugar, pero no 
afectarle. 

Un punto de Fe: Con el gasto mínimo el Nephilim 
ya puede empezar a jugar ligeramente con el Manto 
para crear diferentes efectos. Puede rasgarlo de manera 
que la gente más próxima escuche los “sonidos” proce- 
dentes de la Sombra. También puede empezar a mezclar 
la materia con el espíritu de manera muy leve, esto pro- 
voca que la materia medio cruce el manto perma- 
neciendo en un limbo intermedio, como si se quedase a 
medio entrar. Gastando un punto de Fe solo puede hacer 
esto con pequeños objetos, o pequeñas partes de su 
cuerpo, como un antebrazo, de manera que por ejemplo 
podría liberar una mano de unas esposas, pero mientras 
mantenga así el objeto o su miembro no podrá 
interactuar con ninguno de los mundos. 

Dos puntos de Fe: Con el gasto de dos puntos el 
Nephilim ya puede hacer que otros vean todo lo que él 
ve a través del Manto, desgarrando este de manera que 
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se pueda observar y escuchar lo que pasa en la Sombra. 
Esto solo afecta a un lugar pequeño, como un dormitorio 
grande, necesitando un mayor gasto de Fe para afectar 
a lugares mayores. 

También puede empezar a tejer el Manto, disipando 
los efectos de desgarrones anteriores, a razón de 5 
metros cuadrados en una hora. 

Con esta cantidad de Fe también puede envolver 
cosas mayores en el manto, como una puerta o a una 
persona, permitiéndole incluso caminar entre medias de 
los dos mundos sin ser percibido por ninguno, a menos 
que se posean los métodos adecuados. Para afectar a 
otra persona el Nephilim debe tocarle y realizar la 
correspondiente tirada de activación del Dominio, si la 
víctima se opone a viajar entre mundos podrá resistirse 
con una tirada de Compostura + Reminiscencia. El Ne- 
philim puede gastar un punto más de Fe por cada 
persona adicional que quiera llevar consigo, tirando por 
todas ellas y pudiendo defenderse cada una por se- 
parado. 

Tres puntos de Fe: Con tres puntos de Fe el 
Nephilim ya puede hacer que los demás, en una habi- 
tación grande, (un gran salón, sala de fiestas...) expe- 
rimenten lo que pasa a través del Manto. En todo el 
lugar la gente podrá ver la Sombra y escuchar e incluso 
sentir (aunque no podrán afectar realmente, ni ser afec- 
tados por el otro lado) lo que ocurre allí. 

El Nephilim puede tejer el Manto, disipando los 
efectos de desgarrones anteriores, a razón de 10 metros 
cuadrados en una hora. 

También podrá ocultar objetos mayores en el 
Manto, como un coche o un pequeño garaje o cobertizo. 

Cuatro puntos de Fe: Con cuatro puntos de Fe el 
Nephilim puede finalmente desgarrar el Manto y abrir 
una brecha hacia la Sombra. Este efecto es poten- 
cialmente peligroso debido a que si bien cualquiera 
puede entrar en la Sombra (y quedar atrapado si la 
brecha se cierra) cualquier cosa que haya allí también 
puede pasar aquí. La brecha permanecerá abierta 
durante tantos turnos como puntuación de Reminis- 
cencia tenga el Nephilim. Una vez pasado el tiempo esta 
se cerrará, y si alguien que ha pasado quiere volver 
deberá encontrar la forma de abrir otra o pasar direc- 
tamente. Este efecto es como los anteriores de envol- 
verse en el Manto, solo que ahora traspasará comple- 
tamente el Manto encontrándose en la Sombra sin 
necesidad de rasgar brutalmente el Manto para pasar. 

El Nephilim puede tejer el Manto, disipando los 
efectos de desgarrones anteriores, a razón de 15 metros 
cuadrados en una hora. 

Cinco puntos de Fe: Con cinco puntos de Fe el 
personaje puede cerrar instantáneamente una brecha en 
el Manto que haya sido abierta por este Dominio o 
cualquier otro método. Además, puede crear una brecha 
que tarde más en cerrar que la anterior, durando esta el 
doble de una normal. 

El Nephilim puede tejer el Manto, disipando los 
efectos de desgarrones anteriores, a razón de 20 metros 
cuadrados cada hora. 


Dominio del Novo 


Todos los seres humanos, sin excepción, se rigen 
por un sistema de valores, una moral que determina qué 
está bien y qué no. Incluso las criaturas sobrenaturales, 
por oscuras, retorcidas o antinaturales que sean, tienen 
su propio código, más o menos cercano al humano. La 
moral proporciona una cierta estabilidad emocional al 
ser, así como un cierto autoconocimiento que tranquiliza 
al hombre. 

Pero la moral no es inalterable, no para aquellos 
que estaban allí cuando Todo se creó, incluidas las 
emociones. Este Dominio manifiesta la capacidad pri- 
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mordial de los Nephilim para alterar y modelar las con- 
vicciones morales de las personas a su gusto, pudiendo 
convertir al más asesino de los psicópatas en el nuevo 
Gandhi... o a la más recatada monja de clausura en una 
ninfómana sadomasoquista. 

Reserva de dados: Manipulación/Inteligencia + 
Empatía + Reminiscencia - Compostura. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Este Dominio proporciona per se un bo- 
nificador de +2 a todas aquellas tiradas para resistirse a 
los efectos de los usos del Dominio del Pecado por parte 
de otros Nephilim. Nadie es tan estúpido como para 
dejarse engañar por su propio truco. 

El Nephilim no puede usar el Dominio del Pecado 
sobre sí mismo bajo ninguna excepción, pues su propia 
consciencia del cambio que se está auto efectuando le 
impide que se lleve a cabo. Ya sea el alma del Nephilim 
o del humano que ocupa, hay algo que rechaza mentirse 
a sí mismo. Como efecto narrativo opcional, cuando el 
personaje Nephilim esté aprendiendo este Dominio e 
intente aplicárselo sobre sí mismo sin saber que no se 
puede, tendrá los mismos resultados como si hubiera 
obtenido un fallo dramático en la tirada (en caso de ha- 
ber tirada, si no, el Nephilim pierde la Fe invertida). 

Ejemplo: |zalamel decide investigar a su nueva 
amiga para ver que tal es, con lo que sin gastar Fe, tira 
directamente Inteligencia + Empatía + Reminiscencia - 
la Compostura de la chica y consigue 5 éxitos, con lo 
que puede conseguir dos datos de la chica en vez de 
solo uno. El jugador dice que quiere conocer su Vicio y 
su Moralidad, el Narrado improvisa y le comenta que su 
Vicio es Avaricia, y su Moralidad es 7, bastante común. 

Luego lIzalamel decide gastar 4 de Fe para crear 
otro efecto en ella. Como ya sabe dos datos sobre ella 
decide que no le interesa saber más, tampoco le interesa 
mucho darle la vuelta a sus Virtudes o modificar su pró- 
xima tirada de degeneración, así que decide cambiar su 
sistema de valores alterando su Moralidad que pasa a 
ser 3 durante 5 horas, gracias a una nueva tirada de 
Manipulación + Empatía + Reminiscencia contra el Aplo- 
mo + Compostura de la chica. 

Con la información de antes decide simplemente sa- 
car un fajo de billetes solo para sacar uno y pagar, de- 
jando que ella lo vea, y luego la invita a tomar algo lejos 
de allí, proposición que acepta de inmediato. 

Cuando las cinco horas terminen puede que la chica 
tenga que realizar una tirada de Moralidad para tratar de 
encajar lo que puede haber hecho mientras estaba en 
ese estado, pudiendo adquirir trastornos si se da el caso. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Con el mero conocimiento de 
este Dominio, el Nephilim es capaz de intuir los valores o 
los defectos más fuertes del alma de alguien, o bien qué 
considera justificable y qué no ése alguien, sea humano 
o sobrenatural. El Nephilim debe tocar al objetivo y 
hacer una tirada de Inteligencia + Empatía + Remi- 
niscencia contra la Compostura + el rasgo sobrenatural 
del sujeto en caso de que tenga uno (la acción es instan- 
tánea, la resistencia es refleja e inconsciente). 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: El Nephilim pierde un punto de 
Voluntad debido al shock emocional que produce ins- 
peccionar el alma de otra persona, además de no obte- 
ner ningún dato. Alternativamente, el Nephilim podría 
obtener datos erróneos o contradictorios. 

Fallo: El Nephilim no obtiene ningún dato. 

Éxito: El Nephilim obtiene uno de los siguientes 
datos de la víctima: su Vicio, su Virtud o su nivel de Mo- 
ralidad (o el rasgo de moral adecuado). 

Éxito excepcional: El Nephilim obtiene dos datos 
de la víctima en vez de uno. 
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Un punto de Fe: El mínimo gasto de Fe potencia la 
sensibilidad del Nephilim hacia la moral y los puntos 
fuertes y débiles del alma humana. Ya no necesita tocar 
al objetivo para saber su Vicio, Virtud o Moralidad, y ya 
no hay resistencia que valga contra el Nephilim; la tirada 
pasa a ser una tirada refleja de Inteligencia + Empatía + 
Reminiscencia sin resistencia alguna, el éxito implica 
saber dos de los tres datos y el éxito excepcional otorga 
el conocimiento de los tres datos; los resultados para 
fallo y fallo dramático se mantienen. Este beneficio dura 
una escena. 

El Nephilim puede, además, reforzar o debilitar de 
forma leve el código moral de alguien, cambiando sutil- 
mente el carácter del objetivo (que tiene el mismo 
efecto que haber tenido un mal o buen día). El personaje 
debe tocar el objetivo y hacer una tirada de Manipu- 
lación + Subterfugio + Reminiscencia - la Compostura 
de la víctima, la acción es instantánea. 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: El resultado que quería obtener el 
Nephilim se invierte. Si quería reforzar los valores de la 
víctima, los debilita (dándole un -1 a la siguiente tirada 
de degeneración en vez de un +1), y viceversa. 

Fallo: El poder no tiene efecto. 

Éxito: El poder surte efecto; si el Nephilim quiere 
reforzar la moral de la víctima, le otorga un +1 a su 
siguiente tirada de degeneración; si, en cambio, quiere 
debilitar sus convicciones, le otorga un -1 a su siguiente 
tirada de degeneración. Para que el poder sea útil, la 
tirada de degeneración debe realizarse antes de que 
transcurran tantos días como la Reminiscencia del Ne- 
philim, o el modificador se disipará sin haberse usado. 

Éxito excepcional: El Nephilim no sólo consigue 
afectar la moral de la víctima, sino también su ego; el 
sujeto afectado por el Dominio gana o pierde un punto 
de Voluntad (sin exceder el límite máximo de Voluntad) 
dependiendo de si el Nephilim quería reforzar o debilitar 
las convicciones de la víctima, respectivamente. 


Dos puntos de Fe: A este nivel el Nephilim no 
obtiene nuevas aplicaciones del Dominio del Pecado, sólo 
refuerza las habilidades anteriores. El Nephilim ya no 
necesita tirada alguna para saber el Vicio, la Virtud y la 
Moralidad de la víctima, únicamente contacto visual. Una 
tirada de Astucia + Medicina, además, le permite saber 
el último trastorno mental adquirido por la víctima de- 
bido a la degeneración moral. Como antes, este poder 
dura una escena. 

Por otra parte, el modificador que puede otorgar el 
Nephilim a la siguiente tirada de degeneración de la víc- 
tima pasa a ser de +2/-2. Por lo demás, este poder es 
igual al descrito en Fe 1. El cambio en el compor- 
tamiento de la persona debido a esta alteración moral 
deja de ser sutil, manifestándose como una leve de- 
presión o un estado de euforia temporal, pero que aún 
entra dentro de lo “normal” (siempre y cuando el Nephi- 
lim no sea tan perverso como para reforzarle y debi- 
litarle de forma continua la moral, provocando un com- 
portamiento maníaco-depresivo en la víctima). 

Tres puntos de Fe: A estas alturas, el poder de 
este Dominio puede desencadenar efectos potencial- 
mente perversos o incluso peligrosos para la vida social 
de la víctima. La “percepción moral” del Nephilim se 
vuelve completa (aunque sigue necesitando contacto 
visual), pudiendo llegar a saber la Virtud, el Vicio, la 
Moralidad, todos los trastornos adquiridos debido a la 
degeneración moral y una estimación aproximada de 
cuando la víctima realizó su última tirada de degene- 
ración (“hace unos meses”, “la semana pasada”, 
“ayer”,...). 

El modificador que el Nephilim puede imponer a la 
siguiente tirada de degeneración pasa a ser de +3/-3 y 
ya no necesita tocar a la víctima, necesitando sólo con- 


tacto visual (el resto del poder funciona igual). El com- 
portamiento de la víctima se sale de sus estándares, y 
podría despertar la preocupación de sus familiares y 
amigos, quienes se extrañarán al ver que el sujeto ex- 
perimenta profundas depresiones o euforias excesivas y 
esporádicas, sin ningún suceso aparente que las provo- 
que. 

El control que adquiere el Nephilim sobre la moral 
humana (y sobrenatural) hace que pueda afectar a la 
fuerza que alimenta el alma, el Vicio y la Virtud, aunque 
no a pleno potencial. Una tirada exitosa de Manipulación 
+ Empatía + Reminiscencia - la Compostura de la vícti- 
ma permite al Nephilim invertir el beneficio del Vicio y la 
Virtud del sujeto durante una escena; es decir, que si la 
persona actúa según su Vicio a costa de algo o alguien, 
recuperará toda la Voluntad gastada en vez de un solo 
punto, mientras que si se arriesga actuando según su 
Virtud, sólo recuperará un punto de Voluntad. El éxito 
excepcional aumenta la duración del poder a un día, 
mientras que el fallo dramático hace inmune a la víctima 
contra cualquier uso sobre ella del Dominio del Pecado 
hasta que se acabe la escena. 

Esto convierte al sujeto en un depravado, perverso 
y violento potencial durante la escena, pues la inversión 
parece conocerse instintivamente en cuanto se realiza. 
Simplemente, la persona nota un agradable cosquilleo y 
se siente más... libre. 

Cuatro puntos de Fe: A medida que el gasto de fe 
aumenta, los cambios que el Nephilim puede ejercer 
sobre la moral del resto de seres racionales se hacen 
más drásticos y perversos. La percepción moral del Ne- 
philim ya está al máximo y se mantiene como en Fe 3, 
aunque el tiempo que puede mantenerse asciende a un 
día. 

La capacidad del Nephilim para reforzar o debilitar 
la moral es equivalente al del gasto de tres puntos de 
Fe, excepto que el modificador pasa a ser de +4/-4. 
Ahora el cambio de carácter es extremo, tanto que hasta 
la víctima es consciente de que algo va mal y que sus 
acciones son desproporcionadas, llegando al punto de 
que ésta busque voluntariamente ayuda profesional para 
su problema. Hasta que el sujeto realice la tirada de de- 
generación, adquiere el trastorno Depresión (leve) si se 
le ha debilitado la moral o Narcisismo (leve) si se le ha 
reforzado. 

El intercambio del beneficio del Vicio y la Virtud 
aumenta su duración a un día en caso de tener éxito en 
la tirada, una semana si el éxito es excepcional. 

Alternativamente, el Nephilim puede debilitar el 
Vicio o la Virtud hasta el punto de que no proporcionen 
ningún beneficio a su poseedor; una tirada (instantánea) 
exitosa de Manipulación + Subterfugio + Reminiscencia 
- el Aplomo de la víctima anulará uno de los dos rasgos 
(el Vicio o la Virtud) durante tantos días como éxitos 
obtenidos; el éxito excepcional no proporciona efectos 
adicionales a parte de una duración más larga del poder, 
mientras que el fallo dramático hace inmune a la víctima 
contra cualquier uso del Dominio del Pecado durante 24 
horas. Este poder transforma a la persona en una 
personificación viva de su Vicio o Virtud restante, ac- 
tuando de forma exagerada o hasta peligrosa con tal de 
satisfacer su Vicio o Virtud, convirtiéndose en caricaturas 
morales de ellos mismos y en ejemplos de lo que 
pueden comportar los excesos por ambas partes. 

A este nivel, el Nephilim también adquiere la ca- 
pacidad de “invertir” la moral de su víctima, pudiendo 
convertir a un asesino xenófobo en un pacifista recon- 
ciliador... y viceversa. El Nephilim debe tocar a la víctima 
y hacer una tirada de Manipulación + Empatía + Remi- 
niscencia contra el Aplomo + Compostura de la víctima. 
Si falla, no se produce efecto alguno, pero si lo consigue, 
la Moralidad (o el rasgo de moral) del objetivo pasa a 
ser de 10 - la Moralidad original durante tantas horas 
como éxitos obtenidos (no hay efectos adicionales por 
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obtener un éxito excepcional). La víctima cambiará de 
actitud de forma drástica, actuando según su nueva 
moral y llevando a cabo actos que no hubiera pensado 
que podría realizar. Puede, incluso, degenerar y adquirir 
trastornos, cambios que se mantendrá una vez vuelto a 
la normalidad (si su Moralidad cambiada bajó dos cír- 
culos debido a sus actos, su Moralidad original también 
los bajará) a menos que su Moralidad fuese menor nor- 
malmente. Pero lo más perverso de este poder es que a 
las víctimas puede gustarles... y hacerles cambiar de 
actitud permanentemente. 

Notese que con esos cambios puede que el individuo 
cometa pecados contra su Moralidad que no le obliguen 
a tirar debido a los cambios realizados, como un robo 
cuando le ha cambiado la Moralidad a 3, pero más tarde, 
cuando pase el efecto y vuelva a imponerse las viejas 
convicciones, el individuo tendrá que tirar una sola vez 
por todos los pecados cometidos que lo hubieran re- 
querido de haber seguido con su moral normal. Sin em- 
bargo esa tirada se realiza en base al pecado más grave 
cometido hasta ese momento. 

Si se aumenta la Moral de un individuo puede pasar 
que adquiera un trastorno y baje su moral, pero al vol- 
ver a la normalidad vuelve a tener sus puntos normales 
(a menos que hayan descendido aún más) y desapa- 
recerán los trastornos, a menos que el pecado fuera mas 
grave que su Moralidad normal. 

Cinco puntos de Fe: Con el gasto máximo de Fe, 
el Nephilim es capaz de moldear el alma y las con- 
vicciones de sus víctimas como si fueran arcilla, dege- 
nerando y santificando a la gente a su gusto. 

La percepción moral, así como su capacidad para 
reforzar y debilitar la moral ajena, se comportan igual 
que en Fe 4, excepto que el modificador que otorga el 
Nephilim a la tirada de degeneración pasa a ser de +5/- 
5 y que los trastornos mentales que se adquieren hasta 
que se realiza la tirada de degeneración son Depresión 
(grave), si se debilita la moral, y Megalomanía (grave), 
si se refuerza. El efecto emocional que provoca este 
“suplemento” a la moral, sea del tipo que sea, trastorna 
de gravedad a la psique humana hasta que es liberada 
de la carga de su ego, lo que suele terminar con la 
persona víctima del poder en un centro hospitalario o, 
peor aún, psiquiátrico, durante un par de meses o más. 

La duración del intercambio del beneficio del Vicio y 
la Virtud aumenta a una semana si tiene éxito y a un 
mes si el éxito excepcional, y la supresión de uno de los 
dos puede hacerse permanente si se gasta un círculo de 
Voluntad (antes de hacer la tirada) junto con los cinco 
puntos de Fe. Por otra parte, el Nephilim tiene poder 
absoluto sobre las almas de los seres racionales, pu- 
diendo cambiar sus Vicios y Virtudes a voluntad. La 
acción es instantánea, y se requiere una tirada de Ma- 
nipulación + Reminiscencia contra el Aplomo + Com- 
postura de la víctima (la resistencia es refleja e in- 
consciente). 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: Del Nephilim: La víctima supera 
la voluntad del Nephilim, mermándola y haciéndole un 
punto de Voluntad debido al esfuerzo. 

De la víctima: Como un éxito excepcional del Ne- 
philim. 

Fallo: El poder no surte efecto o bien la víctima no 
consigue resistirse a él. 

Éxito: Del Nephilim: El poder surte efecto, y el Ne- 
philim puede cambiarle el Vicio o la Virtud a la víctima 
por cualquier otro a su elección un número de días igual 
a su Reminiscencia. 

De la víctima: El poder no surte efecto. 

Éxito excepcional: Del Nephilim: El poder surte 
efecto de forma normal, pero el Nephilim puede o bien 
cambiarle el Vicio y la Virtud o bien aumentar la 
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duración del poder a un número de semanas igual a su 
Reminiscencia. 

De la víctima: Como un fallo dramático del Nephi- 
lim. 


Si el Nephilim gasta antes de hacer la tirada un 
círculo de Voluntad adicional, puede hacer que sus 
efectos sean permanentes. 

La inversión de Moralidad funciona igual que en Fe 
4, pero ahora su duración es de tantos días como éxitos 
obtenidos, en vez de horas. 

Finalmente, aquel Nephilim que gaste tal cantidad 
de Fe puede alterar de forma permanente la moral del 
sujeto según le plazca con sólo tocarle. El Nephilim debe 
realizar una tirada de Manipulación + Reminiscencia con- 
tra el Aplomo + el rasgo sobrenatural (si tiene) del su- 
jeto (instantánea, la resistencia es refleja e incons- 
ciente). 


Resultados de la tirada 

Fallo dramático: el Nephilim sufre las consecuen- 
cias de haber intentado alterar el alma de la víctima, ga- 
nando un punto de Martirio y perdiendo un punto de Jui- 
cio (con su correspondiente tirada para adquirir trastor- 
no). 

De la víctima: Como un éxito excepcional del Ne- 
philim. 

Fallo: El poder no surte efecto o bien la víctima no 
consigue resistirse a él. 

Éxito: Del Nephilim: El poder surte efecto, y el 
Nephilim puede reducir o aumentar la Moralidad (o rasgo 
de moral) del objetivo de forma permanente en tantos 
círculos como éxitos haya obtenido en la tirada. Por cada 
círculo de moral que el Nephilim reduzca ganará un 
punto de Martirio, mientras que por cada círculo que el 
Nephilim aumente éste deberá gastar un punto de 
Voluntad; por cada círculo de de moral perdido de este 
manera, la víctima deberá hacer una tirada para no 
adquirir un trastorno mental, además, el Nephilim 
deberá hacer una tirada de degeneración (indepen- 
dientemente de cuántos círculos de moral haya redu- 
cido) una vez disminuida la moral de la víctima para no 
perder Juicio. El Nephilim es libre de no reducir o au- 
mentar la moral al máximo que sus éxitos le permiten. 

De la víctima: el poder no surte efecto. 

Éxito excepcional: del Nephilim: si el Nephilim ha 
usado este poder para reducir la moral de la víctima, 
éste no tendrá que realizar la tirada de degeneración 
después de la reducción moral. Si, en cambio, lo ha 
usado para aumentar la moral, el Nephilim recupera un 
punto de Voluntad perdido. 

De la víctima: como un fallo dramático del Nephilim. 


Dominio del Sor 


Todos los Nephilim pueden imbuir algo de Fe en su 
cuerpo para realizar unas pocas muestras de poder di- 
vino o infernal, pero los maestros en este Dominio pue- 
den hacerlo de maneras más sutiles que los meros 
aumentos físicos, o incluso más terroríficas que la mani- 
festación demoníaca. El Nephilim sólo tiene que concen- 
trarse un instante para reconducir la Fe como desea e 
imbuirla en un cuerpo. Los cambios menores llevan un 
turno por cambio, los más drásticos pueden llevar algo 
más, según sea necesario. 

El Dominio puede llegar a curar si es necesario, pero 
la Fe aplicada directamente da mejores efectos. En cam- 
bio lo que si puede hacer es corregir defectos y lesiones 
anteriores como un tendón cortado, e incluso a niveles 
superiores, la recuperación de miembros perdidos ante- 
riormente. 

Reserva de dados: Resistencia + Medicina + Re- 
miniscencia. 
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Acción: Instantánea. 

Sistema: La curación por medio de este Dominio es 
bastante simple y para un Nephilim es mejor utilizar su 
capacidad innata para sanarse. Sin embargo este poder 
permite la curación sobre otros objetivos que no sea el 
propio personaje. Por cada punto de Fe gastado el per- 
sonaje puede curar dos niveles de daño Contundente o 
un nivel Letal. El daño Agravado no se puede curar con 
este Dominio. 

El efecto del aumento o disminución del Tamaño se 
apilan con los Rasgos apocalípticos “Tamaño increpen- 
tado” o “Tamaño Reducido” durante el tiempo que dure 
la transformación. Sin embargo, el daño permanece si 
no se ha curado y cuando terminen los efectos obtenidos 
mediante el aumento de Tamaño (incremento de la 
Velocidad y de los niveles de Salud) el Nephilim podría 
morir a causa de las heridas. 

Los miembros conseguidos mediante el gasto de 4 
puntos de Fe seguirán las reglas del Rasgo apocalíptico 
“Miembros Adicionales”. 

El control sobre el cuerpo puede ser tanto bene- 
ficioso como perjudicial, por lo que el Nephilim puede 
decidir usar este Dominio como arma. A partir del gasto 
de dos puntos de Fe, el Nephilim puede alterar el 
sistema óseo para causar desgarramientos internos que 
dañen a su víctima. Esta maniobra requiere que el per- 
sonaje toque la piel de la víctima (consulta la p. 140 del 
Libro de reglas del Sistema Narrativo) y que a con- 
tinuación realice una tirada de Resistencia + Medicina + 
Reminiscencia contra la Resistencia + Reminiscencia de 
la víctima. El éxito garantiza tantos niveles de daño co- 
mo Fe se haya gastado en este uso, pero siempre se de- 
be efectuar con un gasto mínimo de dos puntos. 

Además, mediante el uso de este poder, el Nephilim 
podrá aumentar un punto su Presencia por cada punto 
de Fe gastado. 

Por último, si un Nephilim quiere parecerse física- 
mente a otro individuo será necesario, además de la 
tirada de activación, una tirada de Compostura + Sub- 
terfugio cada vez que se intente engañar a alguien con 
la imitación. Los siguientes modificadores se aplican a la 
hora de imitar el aspecto de una persona: 


Modificadores a la tirada 


Modificador Situación 
32 El Nephilim conoce personalmente al in- 
dividuo a imitar y ha hablado con él. 
=== Conoce al individuo de vista. 
-1 Ha visto al individuo en una foto. 
-3 El Nephilim se guía por descripciones 
hechas de su objetivo. 


Ejemplo: Jahiel decide emplear este Dominio y 
gasta cuatro puntos de Fe. Como lo que desea pri- 
meramente es crear nuevos miembros tira Resistencia + 
Medicina + Reminiscencia, una reserva total de 6 dados 
con los que consigue un total de 3 éxitos. De esta forma 
consigue crear tres nuevos miembros a los que dará la 
forma que crea conveniente, igual que los que ya posee, 
con lo que Jahiel decide que dos de ellos aparezcan 
como tentáculos debajo de sus brazos y que estos sigan 
iguales. Estos apéndices le dan un bonificador de +1 a la 
Defensa o un bonificador igual a las tiradas de presa. 
También cambia la estructura de sus piernas para trans- 
formarlas también en tentáculos. Con el último punto 
decide aumentar en 1 su Tamaño, con lo que aumenta a 
6 y aumenta su Salud. Finalmente Jahiel decide cambiar 
su rostro por el de un niño pequeño de 4 años, con lo 
que sin gastar fe adicional tira de nuevo su reserva de 
Resistencia + Medicina + Reminiscencia, sin añadir bo- 
nificadores puesto que no lo conoce aunque lo ha visto 
en persona, y logra 2 éxitos. La cara del pequeño apa- 
rece en lugar de la suya propia, aunque algo deformada 
por la diferencia de tamaño, y Jahiel cree que ya esta 
listo para su fiesta privada. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: El Nephilim puede hacer pe- 
queños cambios en la anatomía. Esto es, modificar el 
color de la piel, de los ojos, eliminar o hacer crecer el 
vello corporal, eliminar o crear cicatrices en la piel, etc. 

Un punto de Fe: Con el gasto mínimo de Fe el 
Nephilim puede empezar con algunos cambios mayores 
en el cuerpo. Podrá afectar, no sólo a la piel, vello y 
coloración, sino al resto de elementos del cuerpo 
exceptuando los huesos. Así podrá crear cambios drás- 
ticos como mover la grasa de ciertas zonas del cuerpo, 
cambios de apariencia o corregir una lesión (corte de un 
músculo o ligamento). 

Dos puntos de Fe: Con el gasto de dos puntos de 
Fe el Nephilim ya puede empezar a manipular la estruc- 
tura ósea, cambiándola según sus caprichos. Podrá ha- 
cerse ligeramente más bajo o alto, pero sin llegar a 
repercutir en su puntuación de Tamaño. También podrá 
cambiar su apariencia de manera más drástica que antes 
(manipulando la forma del cráneo entre otras cosas), e 
incluso crear armas naturales con sus huesos. Estas 
armas naturales provocan +1 dado de daño cuado el 
personaje combate con ellas, y el personaje decide, 
dependiendo de la forma de estas, si provocan daño letal 
o contundente. Debido al dolor provocado por el des- 
garro de la carne, estas armas causan un nivel de daño 
letal al salir de los miembros del personaje. 

También podrá curar lesiones en los huesos, corri- 
giendo los huesos mal curados o destrozados. Así mismo 
lo contrario también es posible, de manera que el Ne- 
philim puede retorcer los huesos para que desgarren 
tejido interno. 

Tres puntos de Fe: Con esta cantidad de Fe im- 
buida en un cuerpo el Nephilim puede realizar cambios 
sin dañar la piel o carne. El Nephilim puede modificar el 
cuerpo sin temor a dañarlo alterando al mismo tiempo 
carne y hueso. Así las armas naturales conseguidas no 
provocarán daño al salir, ya que la carne misma se 
adaptará a estas dejándoles espacio. 

Cuatro puntos de Fe: |mbuyendo cuatro puntos de 
Fe en un cuerpo, el personaje podrá variar el volumen 
de un cuerpo aumentándolo o disminuyéndolo según 
prefiera. Esto requiere tocar primero a la víctima y a 
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continuación una tirada de Resistencia + Medicina + Re- 
miniscencia contra la Resistencia + Reminiscencia del 
objetivo en caso de que intente resistirse. El Nephilim 
podrá reducir o aumentar el Tamaño en un punto, a me- 
nos que consiga un éxito excepcional, en cuyo caso po- 
drá modificar el Tamaño hasta en dos puntos, con el 
correspondiente cambio en sus niveles de Salud y en su 
Velocidad. 

Aparte, el personaje puede decidir hacer otras cosas 
además de cambiar el Tamaño de un cuerpo. Por ejem- 
plo, puede alterar sus manos para que sean inusual- 
mente largas y lleguen donde normalmente no podría, o 
incluso podría generar nuevos miembros o alterar los 
existentes de extrañas maneras. La tirada es la misma 
que para variar el Tamaño y si el personaje logra tener 
éxito crecerá un miembro nuevo por cada punto que 
tenga en Reminiscencia. Si logra un éxito excepcional 
podrá hacer crecer un miembro extra. 

El Nephilim también puede conseguir un armamento 
mayor alterando el tamaño de sus huesos y dándoles 
forma. En este caso el personaje puede llegar a crear 
armas que le dan un bonificador de hasta + 3 en los 
ataques de cuerpo a cuerpo. Un éxito excepcional per- 
mite crear no sólo uno sino dos rasgos de esta forma. 

Cinco puntos de Fe: Con el gasto de 5 puntos de 
Fe el Nephilim puede rehacer los cuerpos como quiera, 
pudiendo llegar a unir extremidades perdidas. El Ne- 
philim podrá reconstruir de nuevo el tejido óseo y mus- 
cular para reenganchar un miembro, pero no podrá res- 
tituir la vida devolviendo una cabeza decapitada a su si- 
tio, por ejemplo. 


Dominio del Sueño 


Todos los Nephilim operan en el mismo mundo que 
los humanos, pero los que dominan el Dominio del Sue- 
ño son capaces incluso de entrar en un reino más 
extraño, el mundo de los sueños. Los Nephilim no sólo 
pueden observar los sueños de los que duermen, tam- 
bién pueden entrar en ellos y moldearlos a su voluntad. 
Pero pese a estos beneficios, el Dominio del Sueño con- 
lleva un gran riesgo si el sueño en cuestión termina an- 
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tes de lo previsto. 

Un Nephilim debe tocar la cabeza de su objetivo pa- 
ra emplear este Dominio. El Nephilim ve el sueño de su 
objetivo representando en el ojo de su mente. Otros Ne- 
philim (u otras criaturas Sobrenaturales) son capaces de 
percibir varios parpadeos pertenecientes al sueño desli- 
zándose por el cuerpo del Nephilim como la proyección 
de una película. Este indicio es suficiente para reconocer 
el uso del Dominio pero no para obtener información de 
utilidad. 

Reserva de dados: Manipulación + Empatía + Re- 
miniscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Los Nephilim con este Dominio descubren 
lo que las personas siempre sueñan, aunque la mente es 
propensa a mantener estos jirones fuera del alcance de 
la consciencia. Discernir las hebras evanescentes de un 
sueño requiere una tirada de Manipulación + Empatía + 
Reminiscencia. Las penalizaciones dependen del alcance 
de la consciencia. Uno soñando (lo que los científicos 
llaman fase REM) no tiene penalización. El estado trans- 
itorio antes y después de un sueño tiene una pena- 
lización de -1 dado. Los estados más profundos en los 
que no se producen sueños imponen una penalización de 
-2 dados. Un Nephilim también puede entrar en los sue- 
ños de una persona que se adormila o se encuentran en 
trance ligero, como alguien dando cabezadas frente al 
televisor, aunque para hacerlo tendrá que enfrentarse a 
una penalización de -3 dados. 

Ejemplo: Daluel quiere utilizar el Dominio sobre 
uno de sus compañeros de trabajo que se ha quedado 
descansado en un sillón. Para hacerlo primero intenta 
dormir al objetivo con una tirada de Manipulación + 
Empatía + Reminiscencia y gastando un punto de Fe. La 
tirada tiene éxito y el compañero se queda transpuesto 
en el lugar donde solo pensaba descansar un poco. 

Entonces el jugador de Daluel declara que este se 
acerca y toca la cabeza del durmiente para contemplar 
el sueño. Sin tener que gastar más Fe, pues solo va a 
contemplarlo, tira de nuevo su reserva de Manipulación 
+ Empatía + Reminiscencia y tiene éxito nuevamente 
pudiendo observarlo. El Narrador le dice que está soñan- 
do con la estación donde trabajan, y como Daluel tiene 
dudas acerca de cómo se siente con respecto a su vida 
diaria decide gastar mas Fe para manipular el sueño y 
ver si se siente realmente satisfecho en su trabajo. Así 
que gasta 2 puntos de Fe y tira nuevamente su reserva. 
Consigue el éxito y el Narrador le revela a través de la 
recreación de su trabajo en la estación que si bien se 
siente bien en el trabajo su jefe le molesta con sus con- 
tinuas quejas. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: El Nephilim sólo puede ob- 
servar el sueño de un objetivo sin poder influir en él. Es 
conveniente realizar un sondeo a este nivel antes de 
embarcarse en una exploración más profunda, ya que un 
Nephilim siempre puede gastar más Fe para profundizar 
en la conexión sin necesidad de que el jugador vuelva a 
tirar. 

Un punto de Fe: El Nephilim no gana ningún acce- 
so especial, pero permite hacer dormir a un objetivo que 
esté dispuesto a hacerlo. Este efecto no requiere tocar al 
objetivo. Mientras duerme es capaz de observar e influir 
en los sueños usando otras aplicaciones del Dominio del 
Sueño. 

Dos puntos de Fe: El Nephilim puede exprimir los 
sueños de un objetivo para que revelen información so- 
bre la vida de dicha persona. Esto requiere otra tirada de 
Manipulación + Empatía + Reminiscencia (con las mis- 
mas penalizaciones de antes). Teniendo éxito, el perso- 
naje puede buscar y descubrir un hecho sobre el sujeto. 
Por ejemplo, un Nephilim podría observar los sueños de 
un empresario y exprimirlos para que revelasen qué 
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siente en realidad por su esposa... o el número de su 
cuenta bancaria en Suiza. Sólo es posible formular unas 
de estas preguntas por sueño. A este nivel de Fe (y tam- 
bién en los inferiores) el contacto con un sueño dura 
hasta que el Nephilim deja de concentrarse o hasta que 
el sueño termina. Los sueños raras veces duran más de 
diez o quince minutos, aunque puedan parecer más lar- 
gos para el soñador. 

Tres puntos de Fe: El Nephilim puede entrar en un 
sueño, moverse por él, e interactuar con cualquier per- 
sonaje que encuentre. Puede aguijonear la mente más 
inconsciente del individuo para que responda preguntas, 
como en el nivel anterior, pero sólo puede alterar el sue- 
ño hasta cierto punto. Con un Éxito Excepcional, el Ne- 
philim puede llevar a un Nephilim adicional dentro del 
sueño, aunque este invitado no puede influir en él a me- 
nos que también conozca el Dominio. 

Cuatro puntos de Fe: El Nephilim puede alterar el 
sueño. Cada intento de cambiarlo requiere una tirada de 
Manipulación + Empatía + Reminiscencia. Añadir un solo 
objeto a un sueño o hablar con el soñador conllevaría 
una dificultad básica sin penalizaciones. Alterar un as- 
pecto significativo del sueño (por ejemplo, cambiar el día 
por la noche) tendría una penalización de -1 dado. 

Cambiar por completo un sueño (convirtiendo uno 
agradable en una pesadilla) supondría una penalización 
de -3 dados. A este nivel, un Nephilim puede declarar su 
presencia al soñador o permanecer oculto, como más le 
guste. También puede asegurarse de que su objetivo 
recuerde el sueño cuando despierte. El Nephilim puede 
aplicar todos sus Atributos y Habilidades Sociales para 
moldearlo; por ejemplo, un sueño que trate de asustar a 
una persona egoísta para que cambie de conducta po- 
dría requerir una tirada de Manipulación + Intimidación, 
además de la tirada básica para tomar el control. Una 
vez que un Nephilim alcanza este nivel de conexión, 
puede realizar cambios sin necesidad de invertir más 
puntos de Fe. Aquellos con grandes puntuaciones de 
Martirio tienden a crear pesadillas sin importar lo que 
pretendan. 

Cinco puntos de Fe: El Nephilim puede moldear un 
sueño para que evoque sentimientos de esperanza y jú- 
bilo; o de miedo y miseria. Esto requiere una tirada de 
Manipulación + Empatía. Teniendo éxito provoca que el 
soñador gane o pierda un punto de Voluntad. Sólo se 
puede utilizar esta técnica una vez por sueño. 

Sacar un fallo en cualquiera de las aplicaciones del 
Dominio del Sueño hace que el objetivo se despierte de 
inmediato, lo cual es malo: si una persona se despierta, 
sea por el motivo que sea, mientras un Nephilim ocupa 
su sueño, el jugador de Nephilim debe realizar una ti- 
rada de Aplomo + Compostura. El éxito significa que 
simplemente es expulsado del sueño y pierde tanto un 
punto de Fe como de Voluntad. Pero el fallo provoca que 
el Nephilim quede atrapado en la mente del objetivo 
hasta que vuelva a soñar. Durante ese tiempo, el per- 
sonaje puede realizar otra tirada de Aplomo + Com- 
postura. Pero el Fallo dramático significa que el Nephilim 
es expulsado violentamente del sueño de otra persona, 
tal vez a miles de kilómetros de donde comenzó... una 
pequeña muestra del gran poder que representa esta 
habilidad. 


La cantidad de Fe que gaste el Nephilim determinará 
como se fusiona éste con un sueño en particular. 

Aunque los sueños naturales pueden revelar mucho 
sobre una persona, habría que llevarse mucho tiempo 
estudiando la vida del individuo y observando lo que 
sueña para obtener una interpretación clara. 

Cualquier uso del Dominio del Sueño cuenta como 
una acción. La naturaleza del Dominio evita su uso en 
combate, ya que un enemigo ni está durmiendo ni es 
voluntario. Un personaje no puede usarlo sobre dos ob- 
jetivos al mismo tiempo. 


Modificadores a la tirada 
Modificador Situación 
==> El objetivo está en mitad de un sueño. 


-1 El objetivo se encuentra en el estado 
transitorio antes o después de soñar. 
-2 El objetivo se encuentra en un estado 


profundo de su descanso donde no se 
producen sueños. 

-3 El objetivo está dando cabezadas o en un 
estado de trance ligero. 


Dominio 0o] Tiempo 


Los Nephilim son criaturas con una comprensión del 
mundo sobrenatural que les rodea que rompe las ba- 
rreras de la física, más incluso que cualquier otro habi- 
tante del Mundo de Tinieblas. Y han sabido aprovechar 
bien esta comprensión, hasta el punto de convertirla en 
Dominio, tal y como lo demuestra el Dominio del Tiem- 
po. 

Con este terrible poder los Nephilim rompen los lí- 
mites del ahora, y ven y entienden el mundo de otro 
modo. Pierden el miedo al error, al detalle incontrolable 
O a la consecuencia inesperada, ya que estos conceptos 
desaparecen de su mente. Tienen la capacidad de volver 
atrás y rectificar, de esquivar las emboscadas y de des- 
cubrir las traiciones a tiempo; miran lo pasado, lo pre- 
sente y lo futuro con desprecio, pues están por encima 
de estos términos. Pueden incluso cumplir sus más per- 
versas fantasías... sin miedo a las represalias. 

No son pocos los |mperator que han prohibido el co- 
nocimiento y uso de este Dominio con el apoyo explícito 
del Senado y de muchos Nephilim temerosos del poder 
que puede desencadenar, aunque de poco sirve. Es inútil 
prohibir aquello que nunca ha ocurrido. 

Reserva de dados: Astucia + Ocultismo + Remi- 
niscencia. 

Acción: Instantánea. 

Sistema: Cuando se gasta Fe en este Dominio, se 
pueden obtener, básicamente, tres tipos de beneficios: 
alterar la edad, percepción temporal o alterar el flujo 
temporal (retroceder/parar/avanzar el tiempo). De estos 
tres, sólo se puede usar uno por cada gasto de Fe. 

Ejemplo: El Nephilim Khor'yan gasta 4 puntos de 
Fe en el Dominio del Tiempo. Tiene tres opciones: 
alterar la edad de algo o alguien, aumentar su per- 
cepción temporal o alterar el flujo temporal. Como lo 
que quiere hacer es castigar a un incrédulo de su culto e 
impresionar al resto, opta por hacerlo envejecer 20 años 
de golpe durante unos cuantos segundos para que a- 
prenda, pero ya no podrá usar el resto de beneficios de 
Fe 4 a no ser que vuelva a gastar Fe, ya que sólo puede 
emplear uno de los efectos a la vez. Khor' yan tira su 
reserva de Astucia + Ocultismo + Reminiscencia, que es 
de 8 dados y consigue 5 éxitos. Con lo que el incrédulo 
envejece de golpe 20 años durante su Reminiscencia por 
3 en turnos. 


En el caso de que un Nephilim pare el tiempo o lo 
haga retroceder, los demás Nephilim con el Dominio del 
Tiempo pueden no verse afectados por el paro y la 
“amnesia” del retroceso temporal o incluso contrarrestar 
el poder del otro Nephilim e impedir que detenga o haga 
retroceder el tiempo. Siempre que un Nephilim pare o 
haga retroceder el tiempo mediante este Dominio, otro 
Nephilim conocedor de este Dominio que haya tenido 
éxito en la tirada de detección temporal puede realizar 
una tirada enfrentada refleja contra el usuario del 
Dominio de Manipulación + Reminiscencia (usuario del 
Dominio) contra Aplomo + Reminiscencia (conocedor del 
Dominio) gastando un punto de Fe. En caso de tener 
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éxito, el conocedor del Dominio no se ve afectado por el 
paro temporal ni por la “amnesia” producida por el 
retroceso temporal. 

Si, además, el conocedor del Dominio tiene contacto 
visual (o puede tenerlo con sólo girar la cabeza) con el 
usuario del Dominio, puede hacer un gasto de Fe equi- 
valente al del usuario y realizar una tirada enfrentada de 
Astucia + Ocultismo + Reminiscencia (usuario) contra 
Astucia + Reminiscencia (conocedor); en el caso de que 
el conocedor tenga éxito, impide la realización del 
Dominio por parte del otro Nephilim, y éste último no 
sabrá el motivo de su fracaso en el uso del Dominio a no 
ser que sea evidente; si obtiene un éxito excepcional, 
impedirá al usuario sucesivos intentos de usar este Do- 
minio mientras mantenga el contacto visual. Si se usa 
para impedir un retroceso temporal, el Nephilim deberá 
optar por resistir la “amnesia” o impedir el poder, 
mientras que si se usa para impedir que se detenga el 
tiempo, podrá resistirse, impedirlo o resistirse e impe- 
dirlo después mientras aún dure el efecto del paro (en 
un momento peligroso o comprometido, normalmente). 

Algunos seres vivos, como diversas especies de 
plantas y animales, tienen vidas mucho más cortas (o 
largas) que los humanos; los perros mismos, por 
ejemplo, no suelen vivir más de 10 o 15 años. Con 
gastos elevados de Fe, un Nephilim puede llegar a re- 
juvenecer o envejecer hasta 30 años a una criatura, una 
cantidad de tiempo que supera con creces las expec- 
tativas de longevidad de muchas especies vivas. 

En estos casos, la criatura simplemente muere, 
pues su cuerpo no puede aguantar más edad de la que 
la naturaleza permite (aunque al finalizar el efecto del 
Dominio, el cuerpo volverá a su estado original). Ocurre 
lo mismo cuando se envejece a un humano (u otra 
criatura) que ya es anciano y que supera sus experta- 
tivas de longevidad o cuando se rejuvenece a un huma- 
no u otra criatura ya joven más de lo que ha vivido. Si el 
Nephilim lo desea, además, puede hacer que estos 
efectos sean permanentes (tanto el envejecimiento co- 
mo el rejuvenecimiento) con un gasto adicional de un 
círculo de Voluntad, haciendo que el ser pueda vivir más 
años... O morir pronto. Obviamente, si el Nephilim mata 
a su víctima debido a la alteración de su edad, no se 
pueden gastar círculos de Voluntad para hacer perma- 
nentes sus efectos. 


Fe Invertida 


Cero puntos de Fe: Sin el gasto de Fe, el Nephilim 
posee de forma permanente una increíble percepción del 
paso del tiempo, así como de sus alteraciones naturales 
y sobrenaturales. Es consciente de la hora exacta en 
todo momento (aunque no tenga reloj) con una preci- 
sión de milisegundos, y la de cualquier punto del mundo 
si sabe su localización geográfica. Es capaz, además, de 
cronometrar mentalmente cualquier espacio de tiempo 
con la misma precisión que su percepción horaria 
(milisegundos), aunque requiere cierta concentración en 
el proceso (penalización de -1 a todas sus acciones 
mientras cronometre). En último lugar, también tiene la 
habilidad de detectar anomalías temporales tanto natu- 
rales como sobrenaturales (como gastos mayores de Fe 
en este Dominio); siempre que se produzca una, el 
Nephilim puede tirar Astucia + Ocultismo + Reminis- 
cencia para detectar el cambio temporal. Un éxito es 
suficiente para saber que se ha producido un cambio 
temporal; un éxito excepcional podría desvelar la natu- 
raleza del cambio y/o su causante (de forma general, es 
decir, otro Nephilim, un mago, un vampiro...). 

Un punto de Fe: El gasto mínimo de Fe permite al 
Nephilim efectuar los primeros cambios temporales con 
efectos “tangibles”, pero dentro de unos límites bastante 
restringidos. Puede rejuvenecer o envejecer un objeto o 
un ser vivo hasta un máximo de cinco años durante tan- 
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tos turnos como su puntuación en Reminiscencia, pero 
no a otros seres sobrenaturales. 

Su mejorada percepción temporal le permite, ade- 
más, calcular instantáneamente espacios temporales an- 
tes de que ocurran, como los segundos que tardará un 
coche en atravesar la calle o qué será más rápido entre 
subir a pie o por ascensor (aunque para estos cálculos 
necesita una referencia, como poder ver la velocidad 
inicial del coche y la distancia de la calle en el primer 
caso O saber la altura del edificio en el segundo). Esta 
percepción dura una escena y le otorga un bonificador 
de +1 a la Iniciativa en combate y de +3 a las tiradas de 
detección de anomalías temporales. 

Dos puntos de Fe: A este nivel, el Nephilim puede 
producir efectos parecidos a los del gasto mínimo de Fe, 
pero de mayor intensidad. Así, se puede rejuvenecer o 
envejecer un objeto o un ser vivo hasta un mínimo de 
10 años durante tantos turnos como su Reminiscencia o 
hasta un máximo de 5 años durante su Reminiscencia x2 
en turnos. Con dos puntos de Fe puede producir el 
mismo efectos de envejecimiento/rejuvenecimiento de 
Fe 1 sobre otros seres sobrenaturales si tiene éxito en 
una tirada enfrentada de Astucia + Ocultismo + Remi- 
niscencia contra Resistencia + Reminiscencia, aunque un 
Fallo dramático supondría atraer la atención del ente 
sobrenatural sobre sí mismo o sufrir los efectos de su 
propio Dominio. Los espíritus, fantasmas, vampiros y 
otros seres no-muertos no pueden ser afectados por 
este Dominio. 

La percepción mejora hasta los microsegundos, lo 
que afecta positivamente en su capacidad de reacción. 
Durante una escena, obtiene un modificador de +1 a la 
Defensa y +2 a la Iniciativa. Además, en el caso de pro- 
ducirse una anomalía temporal, será como si el Nephilim 
hubiese obtenido un éxito excepcional en la tirada de 
detección de la anomalía (esta última habilidad se aña- 
dirá a cualquiera de los beneficios de gastos superiores 
de Fe). 

Tres puntos de Fe: Con tres puntos de Fe, el 
Nephilim ya puede controlar el tiempo de forma limitada 
así como gozar de efectos ampliados de los anteriores 
beneficios. Puede rejuvenecer o envejecer hasta 15 años 
durante tantos turnos como su Reminiscencia x 2, hasta 
10 años como su Reminiscencia x 3 en turnos o hasta 5 
años durante una escena. También puede afectar a otros 
seres sobrenaturales como en Fe 2 si supera una tirada 
enfrentada de Astucia + Ocultismo + Reminiscencia 
contra Resistencia + Reminiscencia. 

Su percepción temporal aumenta más allá de los 
límites físicos existentes, ganando un bonificador de +2 
a la Defensa y de +3 a la Iniciativa en combate, así co- 
mo un +1 a todas las acciones basadas en reflejos y 
percepción temporal, ambos durante una escena. 

Ahora bien, puede ir aún más lejos y empezar a 
modificar los flujos temporales habituales. Si lo desea, el 
Nephilim puede detener, volver atrás o avanzar en el 
tiempo un turno (se considera una acción refleja, aun- 
que el Nephilim es plenamente consciente de que está 
avanzando, parando o retrocediendo el tiempo). Dete- 
nerlo un turno otorga una acción adicional al Nephilim 
sin oposición alguna (aunque si la acción conlleva más 
de un turno sólo la primera tirada recibirá el beneficio de 
no sufrir oposición), es decir, que no recibirá ninguna 
penalización (incluso podría recibir bonificadores) a no 
ser que así lo crea el Narrador. Volver atrás un turno 
significa que todo lo que ha pasado en el último turno 
(en los últimos 3 segundos) no ha ocurrido jamás, y sólo 
el Nephilim tendrá constancia de sus hechos. Por lo tan- 
to, el único que podrá reaccionar de forma diferente al 
resto será el Nephilim, y todo lo demás ocurrirá de 
forma exactamente igual a no ser que el Nephilim 
intervenga para variar el curso de las acciones que él ya 
conoce; cualquier daño sufrido durante el intervalo de 
tiempo que se retrocede desaparece (como si el Ne- 


philim se “curase”), pero las reservas de Voluntad, Mar- 
tirio y Fe y las puntuaciones de Juicio y Martirio no 
varían en absoluto. Avanzar un turno en el tiempo no re- 
sulta demasiado útil para el Nephilim, ya que aparecerá 
tres segundos más adelante sin saber qué ha ocurrido 
durante ese periodo ni lo que le ocurrirá una vez 
transcurrido (y, de momento, pocos se arriesgan a ha- 
cerlo). En términos de juego, el Narrador tendría que 
pedir al jugador que avanza en el tiempo que se fuera a 
otra habitación hasta que el resto realizase sus acciones 
en el turno en que él “desaparece”. Las acciones de su 
personaje serán dirigidas por el Narrador de forma co- 
herente a la situación y personalidad del Nephilim, si es 
que realiza alguna acción en ese espacio de tiempo. Para 
añadirle diversión, nadie deberá explicarle lo sucedido 
ese turno para una interpretación más realista a no ser 
que, por desgracia, su personaje muriera en ese espacio 
de tiempo... 

hasta un número de turnos igual a su Reminiscencia. Se 
usa exactamente el mismo sistema para el control tem- 
poral descrito en Fe 3, pero con el nuevo tiempo (por 
ejemplo, al detener el tiempo dos turnos, el Nephilim 
obtiene dos acciones sin oposición). 

Cinco puntos de Fe: El gasto máximo supone un 
nivel de dominio temporal comparable al del dios 
Cronos, el motivo por el cual este Dominio ha sido 
prohibido en tantos sitios. Puede rejuvenecer o enve- 
jecer hasta 30 años durante un número de turnos igual a 
su Reminiscencia x 3, hasta 20 años durante una es- 
cena, hasta 10 años durante dos días y hasta 5 años 
durante una semana. También puede afectar a otros se- 
res sobrenaturales como en Fe 4 siguiendo el sistema 
habitual o a un número de objetos y/o seres vivos igual 
a su Reminiscencia como en Fe 3. 

Su increíble percepción temporal supera los límites 
de su mente demoníaca, provocándole un terrible dolor 
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Cuatro puntos de Fe: A estas alturas, el Nephilim 
puede realizar auténticas proezas temporales que saca- 
rían de quicio a Albert Einstein. Puede rejuvenecer o 
envejecer hasta 20 años durante tantos turnos como su 
Reminiscencia x 3, hasta 10 años durante una escena o 
hasta 5 años durante un día. También puede afectar a 
otros seres sobrenaturales como en Fe 3 con el mismo 
sistema descrito en los anteriores niveles o a un número 
de objetos y/o seres vivos igual a su Reminiscencia 
como en Fe 2. 

Su percepción de las variaciones de la coordenada 
tiempo es, simplemente, inimaginable. Durante una 
escena, obtiene un bonificador de +3 a la Defensa, +4 a 
la Iniciativa y +2 a todas las acciones en las que inter- 
vengan sus reflejos y percepción temporal. 

Su control sobre el tiempo le permite, además, am- 
pliar el intervalo de avance, paro y retroceso temporal 


de cabeza hasta que se acostumbra a ella (sufre un pun- 
to de daño contundente excepto si se encuentra en su 
Forma Apocalíptica). Durante una escena, obtiene un 
modificador de +5 a la Defensa y puede escoger en qué 
momento del orden de Iniciativa quiere actuar, sin pena- 
lización alguna, además de un +3 y un éxito automático 
a sus tiradas relacionadas con los reflejos y a percepción 
temporal. 

Por último, el intervalo máximo de tiempo que pue- 
de avanzar, detener o retroceder aumenta hasta una es- 
cena, y se utiliza el mismo sistema mencionado ante- 
riormente, pero adaptado al nuevo intervalo (si se de- 
tiene el tiempo durante una escena podrá hacer lo que le 


plazca sin oposición alguna durante una escena... 


siempre y cuando nadie más conozca el Dominio del 
Tiempo). 
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CapruJo 4: Negas 
ESPECIALES Y SISTEMAS 


Trevor llegó a su casa, después de otra lamentable jornada de trabajo. Había 
llegado tarde, su jefe le había amenazado con despedirle, había derramado el 
café en la blusa nueva de la maciza de marketing y se había tenido que tragar 
dos horas de atasco a la vuelta. Maldita sea, esa mo era la vida que quería. No 
había tomado ese cuerpo para aguantar las mamarrachadas del jefe todos los 
días. El quería ser músico, tocar en una orquesta y recibir las ovaciones del 
público. El violonchelo había sido la pasión de Trevor desde pequeño, y todavía 
seguía tocándolo cuando se sentía mal. La música le levantaba el ánimo y le 
hacia sentirse mejor. Y desde que Faestus había tomado su cuerpo tras aquel 
suicidio, le pasaban cosas extrañas cada vez que tocaba; cosas esclarecedoras. Así 
que sin pensarlo dos veces, fue a su cuarto a por su viejo violonchelo. Lo sacó de 
su caja, lo miró con nostalgia unos segundos y después cogió una carpeta llena 
de partituras. Cogió una al azar y la miró: el concierto para violonchelo en Si 
menor de Antonin Dvofák. Sonrió satisfecho; era una obra complicada de tocar, 
pero preciosa. Sin pensarlo más veces, se puso a tocar. Los graves tonos del 
violonchelo empezaron a sonar en la habitación. La hermosa melodía se 
escuchaba en toda la casa y el bloque de pisos, y Faestus estaba cada vez más 
inmerso en la música. Lentamente fue sintiendo como abandonaba la habitación. 
La cama, los muebles, las paredes... todo desaparecía a su alrededor. Flotaba en 
un espacio vacio, en el que solo se oía el bello concierto de Dvorák. Era 
agradable, y muy relajante. Faestus siguió tocando, avanzando más y más. 
Ahora mo solo oía el concierto de Dvorák; oía voces, voces que parecian no venir 
de ninguna parte y que sin embargo eran extrañamente familiares. Ahora 
Faestus quería saber porqué le eran familiares esas voces, y siguió tocando, cada 
vez con más entusiasmo. Un vecino llamó a la puerta, molesto por el ruido, pero 
Faestus mo lo oía, ya mo estaba en la habitación de Trevor. El concierto llegaba a 
su punto álgido, y Faestus se veía acosado ahora por flashes que mostraban 
escenas pasadas: un teatro, un hombre vestido con ropas antiguas, una 
mansión... Nada de esto le resultaba familiar a Trevor, pero si a Faestus. El 
concierto alcanzó su punto álgido, y entonces Faestus se precipitó al vacio. Cerró 
los ojos una décima de segundo, y cuando los abrió ya mo estaba en el piso de 
Trevor. Estaba en un elegante teatro, sentado en una butaca de primera fila. En 
el escenario, una orquesta tocaba el concierto en Si menor de Dvorák. A su 
izquierda estaba el propio compositor, asistiendo sonriente a la obra, y a su 
derecha había hombres y mujeres vestidos con ropas antiguas: sombreros de 
copa, fracs, elegantes vestidos... Estaba en la Inglaterra del recién nacido siglo 
XX. Se miró las piernas y el cuerpo, y se dio cuenta de que no estaba en el 
cuerpo de Trevor, sino en el de una hermosa joven. El concierto terminó en ese 
momento, el público se levantó a aplaudir y Faestus lo imitó. Entonces se 
acordó. Una vez, hace ya un siglo, había sido la baronesa Elizabeth Weatherby. 
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Porque Dios creó al hombre para la incorruptibilidad, 


le hizo imagen de su misma naturaleza; 


más por envidia del diablo entró la muerte en el mundo, 


y la experimentan los que le pertenecen. 
-Libro de la Sabiduría 2, 23 


Además de los poderes y ventajas que proporcionan 
algunos aspectos de los Nephilim, como la Reminiscencia 
y los Dominios, los demonios están sometidos a determi- 
nados estados físicos, mentales y emocionales aparte de 
los humanos en cuyo mundo se ocultan. Este capítulo 
describe y explica una serie de reglas especiales y con- 
diciones que se aplican solo a Nephilim, o que les afec- 
tan de modo distinto que a los humanos. 


Entre los asuntos tratados en este capítulo están: 


+. Poderes innatos de los Nephilim: habilidades 
sobrenaturales que poseen todos los Nephilim sin Excel- 
ción. 

* Propiedades de la Fe: cómo obtienen y utilizan 
la Fe los Nephilim, además de los beneficios de los pac- 
tos para los humanos Atados. 

e La Revelación: cuando un Nephilim manifiesta 
su forma apocalíptica ante los escépticos humanos. 

e Juicio: cómo los Nephilim equilibran su Martirio 
con las emociones humanas durante la posesión logran- 
do mantenerse cuerdos y llenando lo que solo sería va- 
cío en cualquier otro caso. 

e El Martirio: la terrible semilla maligna que todo 
demonio lleva en su interior. Aquí se explica sus conse- 
cuencias y como sacar partido del lado más oscuro de 
los Nephilim. 


Poderes Imatos 


Todos los Nephilim poseen los siguientes poderes 
innatos, independientes de cuál sea su Casa o Credo. Es- 
tas habilidades no se verán afectadas por el Martirio y 
permanecerán activas en todo momento siempre y cuan- 
do el personaje disponga de al menos un punto en su re- 
serva de Fe. 


Inmunidad a Ja posesión 


Por motivos evidentes, los Nephilim no pueden ser 
poseídos, aunque si el intento de posesión tuviera lugar 
cuando el personaje estuviera carente de puntos de Fe, 
sería posible expulsar al demonio de su huésped mortal. 


En un caso excepcional como este, el jugador tendrá 
derecho a resistirse a la acción con una tirada enfrenta- 
da de Aplomo + Compostura. Si la tirada falla, el demo- 
nio será expulsado del cuerpo de su huésped y deberá 
encontrar otro huésped adecuado o regresar al Abismo. 


Invocaciones 


El poder del nombre de un Nephilim es tal que indo- 
carlo, siquiera en la más trivial de las conversaciones, 
basta para llamar la atención de ese espíritu, sin im- 
portar la distancia que haya de por medio. Es más, el 
sujeto podrá intentar descubrir quién está hablando de 
él, dónde se encuentra e incluso qué es lo que ha dicho. 

Todos los Nephilim saben cuando se ha mencionado 
su Nombre Infernal o Verdadero, sin embargo, la sensa- 
ción se manifiesta de diversas formas para cada uno. 

Algunos sentirán una especie de tirón invisible de la 
mente, mientras que otros experimentarán un escalofrío 
que les recorrerá la piel. Si el personaje se concentra, 
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podrá intentar discernir quién está empleando su nom- 
bre y quizás el por qué con una tirada de Astucia + Re- 
miniscencia. Esta facultad no está restringida por la dis- 
tancia, ni siquiera entre el reino físico y espiritual. 


Resultado de la tirada 


Fallo dramático: no es posible en la tirada. No se 
realizan tiradas desesperadas en ningún momento. 

Fallo: el personaje no consigue captar ninguna ima- 
gen del orador, pero sentirá que alguien ha pronunciado 
alguno de sus nombres. 

Éxito: El personaje recibe una imagen mental de la 
persona que pronuncia su nombre y, de forma borrosa e 
imprecisa, su entorno. 

Éxito excepcional: El personaje puede escuchar lo 
que dice el orador durante un turno. Si lo desea, el per- 
sonaje puede seguir escuchando la conversación a hur- 
tadillas, aunque sólo oirá la voz del individuo que haya 
invocado su nombre. Para escuchar a hurtadillas será 
preciso superar una tirada de Aplomo + Compostura en 
cada turno sucesivo. Si se falla la tirada, se perderá el 
contacto. 


Modificadores sugeridos 


Modificador Situación 

=-- El Nephilim es invocado mediante su 
Nombre Infernal. 

+2 El Nephilim es invocado mediante 
parte de su Nombre Verdadero (al 
menos la mitad del mismo). 

+4 El Nephilim es invocado mediante su 
Nombre Verdadero. 


Nesistoncia al contro] mental 


Un Nephilim posee una increíble resistencia contra 
el control mental inducido por medios sobrenaturales 
(algunas Disciplinas vampíricas, ciertos Dones de los 
hombre lobo, etc.). En Forma Apocalíptica un demonio 
es inmune a cualquier tipo de control mental y al miedo 
inducido de forma sobrenatural, pero mientras perma- 
nezca en "forma humana" se aplicara una resistencia 
igual al Atributo de Aguante + Reminiscencia. 


Forma ¿Apocalíftica 


Los Nephilim están enclaustrados en formas huma- 
nas, pero aún pueden recurrir a su poder para mani- 
festar, aunque sea temporalmente, su verdadera apa- 
riencia. Para adoptar la forma se debe hacer una tirada 
de Resistencia + Aplomo + Reminiscencia, o alternativa- 
mente gastar un punto de Fe para activarla Automát.- 
camente. No hay éxito Excepcional en esa tirada, como 
tampoco Fallo Dramático. En esta forma consiguen ven- 
tajas adicionales (ver capítulo 2), como por ejemplo una 
armadura natural (ver mas abajo). 


Nesistoncia al daño 


La naturaleza espiritual de los Nephilim les protege 
de los ataques mundanos como los disparos o los ata- 
ques cuerpo a cuerpo. Esta resistencia sobrenatural les 
protege del daño contundente y letal, por lo que reciben 
un rasgo de armadura 1/1 en Forma Apocalíptica. 


Nesisfoncia a Enfermedades, Drogas 
y Vonenos 


Mientras tengan al menos un punto de Fe los Nephi- 
lim serán inmunes a los efectos de las drogas, venenos y 
enfermedades (ver mas abajo). 


Transformación Parcial 


Los Nephilim pueden acceder a parte de su poder 
sin necesidad de transformar completamente su cuerpo. 


Recurriendo a una parte de su poder pueden ma- 
nifestar uno de sus rasgos de forma Apocalíptica sin ne- 
cesidad de agotar sus fuerzas del todo con una trans- 
formación total. 


Hacer esto requiere una tirada de Manipulación + 
Resistencia + Reminiscencia y elegir un rasgo deseado. 
No es posible un Fallo Dramático ni un Éxito Excepcional 
en esta tirada. 


Resultado de la Tirada 


Fallo: El personaje no consigue lo que quería y no 
exhibe los rasgos como quería. 


Éxito: El personaje consigue lo que quería y puede 
manifestar parte de su poder. Esta transformación dura 
una escena, aunque si el Nephilim lo desea puede aca- 
bar antes con solo desearlo. Si queda inconsciente tam- 
bién desaparecerán los rasgos, y si desaparecen (ya sea 
por terminar el tiempo, por quedar inconsciente o por su 
voluntad) deberá hacer la tirada nuevamente. 


Además, aunque el personaje no se manifieste to- 
talmente, si que lo hace parcialmente, por lo que los e- 
fectos de la Revelación siguen vigentes de forma algo 
más suave. Si solo se manifiesta un rasgo los humanos 
que lo contemplen obtendrán un bonificador de +4 en su 
tirada para ver su reacción. Con dos rasgos el bonifica- 
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dor es de solo +2, y si se manifiestan más los efectos 
serán iguales a los de una Revelación completa normal. 


Ju Po 


La Fe es la energía mística y espiritual que sustenta 
a los Nephilim y mediante la cual pueden emplear diver- 
sas habilidades celestiales negadas a la humanidad. La 
Fe de un demonio viene determinada por su Reminiscen- 
cia, cuanto mayor es el potencial del demonio mayor es 
la Fe que puede almacenar. Sin embargo los Nephilim no 
pueden generarla por sí solos, deben obtenerla de los 
humanos (a no ser que consuman a otro Nephilim, el 
proceso llamado la Extremaunción). 


Pese a lo importante que es la Fe para los Nephilim, 
pese a que es un aspecto fundamental de su existencia, 
nadie sabe que es exactamente. El hecho que deban ob- 
tenerla de los humanos aún lo dificulta más. Son la única 
criatura en la creación capaces de generar Fe, lo que ge- 
nera muchas preguntas en los Nephilim. Algunos demo- 
nios sostienen que la Fe es la mismísima esencia del 
alma humana, poseedora de la chispa divina, la materia 
espiritual de la que ésta está hecha. Para los defensores 
de esta teoría, cuanta más fe, más poderosa es el alma. 
Otra teoría sostiene justo lo contrario: la Fe es una crea- 
ción del alma, una energía generada por la propia alma. 
Cuanto mayor es el alma, mas cantidad de Fe produce. 
Entre estos dos extremos hay diversas teorías interme- 
dias, y otros ni se lo plantean. Para estos últimos la Fe 
no es más que un combustible a emplear, un alimento 
que consumir, tanto da cual sea su origen. Pese a ello, 
todas las teorías coinciden en una cosa: la Fe y el alma 
están irremediablemente interrelacionadas entre ellas, 
aunque se desconozca cual es consecuencia de la otra. 


Obitonción de So 


Los Nephilim no generan Fe por sí mismos, sino que 
deben obtenerla de los humanos. Para ello hay tres sis- 
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temas de lograrlo: 


- La Siembra y la Cosecha: Este es el sistema 
más común y seguro para obtener Fe. Para ello los Ne- 
philim deben hacer pactos con los mortales (ver Pactos, 
p. 77), el proceso conocido como Siembra. Mediante es- 
tos pactos los demonios se aseguran recibir una cantidad 
de Fe diaria, el proceso conocido mediante la Cosecha. 
El límite de la Fe que el Nephilim puede recibir a diario 
viene limitado por su Reminiscencia. La Fe es recibida 
siempre en el momento del amanecer. Como siempre, la 
Fe total de un Nephilim no puede superar el límite mar- 
cado por su Reminiscencia. La Fe adquirida que provo- 
que que el Nephilim supere este límite se pierde. 


- La Siega: Este sistema es empleado en ocasiones 
en que el Nephilim necesita urgentemente subir su re- 
serva de Fe y no puede esperar al momento de la Co- 
secha. Si un demonio puede mostrar brevemente a un 
mortal su naturaleza celestial y convencerle de ello, el 
mortal tiene una breve exaltación de Fe que el Nephilim 
puede recolectar. No es suficiente revelar la forma apo- 
calíptica, sino que el Nephilim debe actuar para que el 
mortal crea realmente que se trata de un mensajero 
divino o una criatura infernal. Un Nephilim con bajo Mar- 
tirio probablemente se comportará de un modo amable o 
heroico, mientras que un Nephilim de elevado Martirio 
lo más seguro es que lo haga de un modo cruel o sádico. 


Mecánicamente, el jugador del Demonio realiza una 
tirada de Presencia + Reminiscencia - la Compostura del 
mortal. Si el Nephilim trata de obtener la Fe haciéndose 
pasar por una criatura angelical, tiene un penalizador de 
-1 por cada punto de Martirio por encima de 3, y un 
bonificador de +1 por cada punto por debajo de 3. Si se 
hace pasar por una criatura infernal tiene un penalizador 
de -1 por cada punto por debajo de 8, y un bonificador 
de +1 por cada punto por debajo de 8. El Narrador pue- 
de imponer bonificaciones y penalizaciones adicionales 
(hasta un máximo de +/-2) según lo convincente que 
considere la actuación del demonio y según la credulidad 
y la religiosidad del mortal afectado. El Nephilim obtiene 
tantos puntos de Fe como éxitos obtenidos en la tirada 
(hasta un máximo del Potencial de Fe del mortal). Tan 
sólo se puede afectar a un mortal una vez por escena. 


- El Expolio: Este sistema es muy arriesgado de u- 
sar, y sólo suele usarse en ocasiones en que el Nephilim 
esté realmente necesitado de Fe y ni puede esperar al 
momento de la Cosecha ni puede permitirse el lujo de 
realizar una Siega. Algunos Nephilim con Martirio muy 
alto pueden ser más proclives a usarlo con más frecuen- 
cia de la estrictamente necesaria (como por ejemplo, pa- 
ra castigar a sus Atados en caso que le hayan fallado). 


Al realizar un Expolio, el Nephilim extrae violenta- 
mente la Fe de sus Atados, lo que puede tener conse- 
cuencias funestas para éstos. El Nephilim no necesita es- 
tar junto al Atado de quien extrae la Fe, su vínculo es 
espiritual, no físico, y aunque esté al otro lado del mun- 
do, el Nephilim puede extraerle la Fe a voluntad. A causa 
del Pacto realizado con el Atado, el demonio no necesita 
realizar tirada alguna para extraer la Fe. El Nephilim solo 
puede extraer por turno tanta Fe como el límite que le 
permita gastar su Reminiscencia. La Fe extraída debe 
gastarse inmediatamente, en el mismo turno que se ex- 
trae o se pierde. Al realizar un Expolio el Nephilim puede 
gastar esa Fe del modo tradicional (curar heridas, uso de 
los Dominios, etc.), o bien canalizarla mejorando las 
reservas de dados de sus Dominios, añadiéndole un 
dado a la reserva por punto de Fe extraída (hasta un 
máximo de la Reminiscencia del Nephilim). 


Cada punto de Fe extraído se traduce en la pérdida 
de un punto de Voluntad por parte del Atado. En tér- 
minos narrativos, el Atado comienza a sufrir horribles 
dolores de cabeza, alucinaciones, ataques de pánico. Si 
el Atado pierde todos sus puntos de Voluntad, adquiere 
un trastorno mental severo permanente (a no ser que 
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reciba ayuda psiquiátrica). Una vez perdida toda su Vo- 
luntad, el Demonio puede seguir extrayendo Fe, que se 
traduce en pérdida de salud para el Atado (que se con- 
vierten en agravados si ya tiene todos sus niveles de sa- 
lud marcados con heridas letales). Cada punto de Fe adi- 
cional extraído se traduce en un nivel de daño letal para 
el Atado. Narrativamente, éste sufre heridas internas, 
hemorragias nasales, estigmas, cicatrices o incluso que- 
maduras (cuando ya ha sufrido). 


Cada punto de Fe extraído de ese modo se traduce 
en el aumento de un punto del Martirio temporal del Ne- 
philim. Cada vez que el Nephilim le inflinga niveles de 
salud de este modo, debe realizar una tirada de degene- 
ración como si hubiera cometido un pecado de Juicio 4. 


Si el Nephilim mata a su Atado (o éste muere a 
consecuencias de las heridas causadas por éste) debe 
realizar una tirada de degeneración como si hubiera 
cometido un pecado de Juicio 1. Si el Nephilim además 
ha matado a su Atado directamente de este modo, gana 
un punto permanente de Martirio. 


Paefar con el Diablo 


Los Nephilim no pueden generar Fe por sí mismos, 
por lo que han de obtener la fuente de sus poderes en 
los mortales, las únicas criaturas de la Creación capaces 
de generar Fe. Aunque no tienen Reminiscencia, los 
mortales tienen un Potencial de Fe, que tan sólo pueden 
emplear los Nephilim. El Potencial de Fe básico por de- 
fecto es igual a sus círculos de Voluntad, aunque puede 
oscilar un +/-3 según las convicciones religiosas de la 
persona (y a discreción del Narrador, la Virtud de Fe 
puede proporcionar otro +1 adicional). 


Los Nephilim necesitan sirvientes que cumplan su 
voluntad. Para ello deben convencer al mortal que ofre- 
cer sus servicios y su lealtad absoluta al demonio es be- 
neficioso para él. Los medios para ello son múltiples, y 
es el jugador quien debe escoger el mas adecuado para 
ello (todo dependerá de la persona con la que se quiere 
pactar, no es lo mismo pactar con devoto sacerdote cris- 
tiano haciéndote pasar por un ángel, que con un ocul- 
tista erudito, unos satanistas aficionados, o un ambicioso 
capitalista). No es necesario que el mortal sepa la autén- 
tica naturaleza del demonio (ni siquiera que crea que se 
trata de una criatura sobrenatural), pero ello puede faci- 
litar mucho más la consecución de un pacto. No obstan- 
te, ello suele requerir en la mayoría de los casos, un tra- 
bajo constante y prolongado. Aunque a simple vista re- 
velarse en forma apocalíptica puede ser beneficioso, la 
mente de los mortales acaba borrando esos recuerdos 
en la mayoría de los casos, por lo que no siempre es a- 
consejable (aunque como siempre dependerá de la si- 
tuación y del mortal en concreto). 


Los mortales que realizan este pacto reciben el 
nombre de Atados o Nesemu, mientras que los Nephilim 
son los Señores o Zharemu. Las Concesiones que el de- 
monio puede ofrecerle están limitadas tanto por las 
propias capacidades del demonio (no puede ofrecerle 
nada que sea incapaz de ofrecer) como por el mismo 
mortal. Por un lado, la voluntad del mortal a servir al 
Nephilim debe ser sincera (ya sea por devoción, miedo o 
ambición). Si no es así, el demonio será incapaz de rea- 
lizar el pacto con el mortal, y lo peor de todo, sabrá que 
mortal le ha mentido y probablemente le hará pagar por 
ello (ver Expolio). Por otro lado, el Potencial de Fe del 
mortal limita las capacidades del demonio. En el mo- 
mento del pacto, el mortal ofrece su alma al Nephilim, 
para que este pueda moldearla a voluntad. El Nephilim 
puede emplear la Fe del mortal tanto para la Siembra 
como para otorgar Concesiones al mortal. Todo el Po- 
tencial de Fe debe gastarse en el momento del pacto, y 
no puede reservarse ningún punto para el futuro. Si por 


la razón que sea, el Nephilim decide no emplear todo el 
Potencial de Fe de su esclavo, el Potencial de Fe restante 
se pierde. Si el mortal incrementa su Potencial de Fe en 
el futuro, esos puntos no son utilizables. 


La Siembra 


Es el beneficio más inmediato del Nephilim, y lo 
primero en lo que piensan la mayoría de los demonios al 
ofrecer un pacto. Hasta la mitad del Potencial de Fe (re- 
dondeando hacia abajo) de un mortal puede emplearse 
de este modo. Por cada dos puntos de potencial de Fe 
del mortal, el Demonio gana un punto de Fe al día re- 
dondeando hacia abajo, en el momento de la Cosecha 
(ver Pactos, Capítulo 2). 


Concesiones |nfernales 


- Mejoras: Por cada punto de Fe el mortal adquiere 
puntos 10 puntos gratuitos, que pueden distribuirse co- 
mo desee entre Atributos, Habilidades, Voluntad y Méri- 
tos, con ciertas limitaciones: 


* No puede aumentarse un Atributo o Habilidad en 
más de dos círculos. A discreción del Narrador se pueden 
otorgar Habilidades nuevas, pero tan sólo el primer Cír- 
culo. 


* Si se Aumenta el Aplomo o la Compostura, aunque 
se aumenta la Voluntad automáticamente de un modo 
equivalente, no aumenta el Potencial de Fe del mortal. 


* Sólo puede aumentarse la Voluntad (al margen de 
la mejora al subir Aplomo o Compostura) en el caso que 
(por las razones que sean) está fuera inferior a la suma 
del Aplomo + Compostura del mortal, y nunca puede ser 
superior a la suma de ambas. 


* En cuanto a los Méritos, es el Narrador quien tiene 
la última palabra sobre qué Méritos son factibles de con- 
ceder de este modo. 


CONCESIONES ESPECIALES 


Como se ha visto anteriormente se pueden 
conceder Méritos a la hora de realizar concesiones a un 
Atado. Los Narradores deberían tener en cuenta que si 
bien algunos Méritos que antes no se podrían conseguir 
después de crear el personaje ahora si se podrían, por 
ejemplo, el Mérito Gigante. En cambio, otros que se 
pueden conseguir mediante interpretación ya no se 
podrían conseguir tan fácilmente como podrían ser los 
Recursos. A continuación se presenta una lista de los 
Méritos que se aconseja dejar obtener o no. 

Méritos recomendados: Memoria Fotográfica, 
Sentido del Peligro, Sentido Invisible, Ambidiestro, Cu- 
ración Rápida, Espalda Fuerte, Estómago de Acero, 
Gigante, Gran Capacidad Pulmonar, Reflejos Rápidos, 
Salud de Hierro, Sentido de la Dirección, 

Meritos que no deberían ser accesibles: Cons- 
ciencia del Ser, Saber Enciclopédico, Conductor de Com- 
bate, Recursos, Estilos de Lucha, Inmunidad Natural, 
Ventaja Táctica, Aliados, Posición. 


- Curación: Por uno, dos o tres puntos (el gasto ade- 
cuado es a discreción del Narrador) puede curar cual- 
quier enfermedad o lesión o restaurar miembros am- 
putados. 

- Poderes Innatos: Por dos Puntos de Fe el Nephilim 
puede otorgarle cualquier poder innato de los Demonios, 
con las siguientes limitaciones: 


* Inmunidad a la Posesión: Este poder no afecta al 
Señor. 
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* Resistencia al Control Mental: Igual a la Reminis- 
cencia de su Señor. No afecta a su Señor, quien puede 
leer su mente a voluntad. 


* Resistencia al Daño: Para activarla deben gastar 
un punto de Voluntad, y sus efectos duran una escena. 


* Invocación: Esta es automática y gratuita para to- 
dos los Atados, aunque con ciertas limitaciones (ver 
abajo). 

* Resistencia a enfermedades, Drogas y Venenos: 
Los Atados deben gastar un punto de Voluntad para 
activarlo durante una escena, y limpiará su sistema de 
cualquier droga, veneno u enfermedad que pudieran 
haber cogido hasta entonces. 


- Dominios: Los Nephilim pueden conceder a sus Ata- 
dos parte de sus Dominios de forma limitada, permi- 
tiéndoles usarlos hasta un límite del gasto de dos puntos 
de Fe. El coste en Fe de cada Dominio es igual al límite 
en gasto de Fe que el Nephilim le concede + 3. Tan solo 
se pueden conceder Dominios Comunes o de la Casa a la 
que pertenece el Demonio. 


- Rasgos Apocalípticos: Los Nephilim pueden conceder 
al mortal algunos de sus rasgos apocalípticos, con un 
coste en Fe igual al valor del Rasgo. Tan solo se pueden 
conceder Rasgos Comunes o de la Casa a la que perte- 
nece el Nephilim. Para activarlos, los Atados han de gas- 
tar un punto de Voluntad y realizar una tirada de 
Resistencia + Ocultismo. 


Aparte de todas estas características potenciales, 
todos los Atados tienen las siguientes características: 


- Rasgo Sobrenatural 1: Para resistir poderes sobre- 
naturales. En caso que el Atado posea algún Dominio, 
Rasgo o Poder Innato de los Nephilim que le otorgue 
resistencias similares, estas no son acumulables, sino 
que se aplica el valor más elevado. 


- Martirio 1: Desde el momento en que el Atado ha 
ofrecido su alma a un Nephilim, permite que parte de la 
corrupción de éstos la contamine. Todos los Atados 
poseen un Martirio permanente de 1, y sus actos les 
pueden hacer ganar Martirio temporal como si fueran 
Nephilim, incrementando así su Martirio permanente. La 
Moralidad del Atado no está tan limitada por el Martirio 
como en el caso de los Nephilim, pero ésta jamás puede 
ser superior a 10 - su Martirio. El Martirio causa a los 
Atados el mismo efecto que a los Nephilim, incluyendo la 
obtención de Máculas. 


- Invocación: Los Atados son capaces de sentir cuando 
sus Señores desean contar con ellos. No es que es- 
cuchen a su Señor llamándoles, simplemente sienten 
cuando son necesitados, y hacia donde deben ir para 
reunirse con su Señor. Aunque esta habilidad no les obli- 
ga a acudir, todos ellos saben que las consecuencias de 
no hacerlo pueden ser funestas hacia ellos. 


- Detectar a su Señor: Del mismo modo, los Atados 
saben reconocer instintivamente a sus Señores. Si el 
cuerpo del Nephilim al que sirven es destruido, pero éste 
puede poseer otro antes de ser lanzado al Abismo, los 
Atados sabrán reconocer a su señor independientemente 
del cuerpo en el que estén. No obstante, en caso que su 
Señor ocupe otro cuerpo temporalmente mediante el 
Dominio de la Posesión, deberán realizar una tirada de 
Astucia + Ocultismo para poder reconocerlo. 


- Inmunidad a Nuevos Pactos: Una vez ha pactado 
con un demonio, no puede pactar con otros a no ser que 
su señor sea destruido o enviado al Abismo. 


- Inmunidad a la Revelación: Los Atados no realizan 
tiradas de Voluntad ante una Forma Apocalíptica (aun- 
que pueden aterrorizarse ante su contemplación). 
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- Uso de las Concesiones Infernales: Para las que 
requieran Fe, los Atados deben gastar Voluntad. Como 
sólo se puede gastar un punto de Voluntad por turno, 
deberán gastarla durante tantos turnos como sea ne- 
cesario, momento en que se aplicarán sus efectos. Cada 
punto de Voluntad gastado para ello añade un punto de 
Martirio temporal (desde el momento en que se gasta el 
primer punto). 


Además, todos los Señores pueden leer la mente de 
sus Atados mediante una tirada de Inteligencia + Em- 
patía, hasta una distancia igual a su Reminiscencia x 100 
metros. Del mismo modo, todos los Señores pueden po- 
seer a sus Atados a voluntad, ya sea empleando el Do- 
minio de la Posesión, o en caso que cuyo cuerpo sea 
destruido, puede tratar de poseer a uno de sus Atados. 


Nomper un Paso 


El Pacto no es algo que se pueda revocar fácilmen- 
te, ni parcialmente. No es un simple acuerdo, es algo 
que afecta al alma del Atado, que la vincula de modo 
permanente a la del Nephilim. Tan solo la muerte de uno 
de los dos (o de ambos), o que el Señor sea enviado al 
Malebolge, puede ponerle fin, y siempre será una expe- 
riencia dolorosa y traumática para el mortal. Se rumorea 
que algunos Atados de gran fe han sido capaces de rom- 
per sus pactos de un modo no traumático, pero esto no 
son mas que leyendas y conjeturas, y no hay nada que 
haga pensar que tal posibilidad es factible. 


Si el Señor de un Atado sufre la Extremaunción a 
manos de otro Nephilim, éste último conocerá que pac- 
tos ha realizado, y si logra dar con ellos puede ofrecerles 
renovar el pacto hacia él. 


Si un Nephilim es enviado al Malebolge o sufre la 
Extremaunción, el Atado mantiene las concesiones que 
logró al hacer el pacto, exceptuando las siguientes, que 
se pierden: Siembra, Invocación, e Inmunidad a nuevos 
Pactos. Cualquier intento de usar cualquier poder sobre- 
natural sufre una penalización de -5. Si el Nephilim ha 
sido reenviado al Malebolge, el Atado tiene 24 horas pa- 
ra encontrar (y convencer) a otro Nephilim para ofrecer- 
le su alma (manteniendo el trato con su antiguo Señor). 
Una vez pasado ese margen, el Atado sufrirá diversos 
efectos (aunque puede seguir tratando de renovar su 
pacto con otro demonio). Si el Señor ha sufrido la Extre- 
maunción, no tiene ese margen de 24 horas y los efec- 
tos se aplican inmediatamente: 


- Cada hora sufrirá tantos niveles de daño letal co- 
mo su Martirio, pues el vínculo que lo ata a su viejo Se- 
ñor, sigue existiendo a través del Malebolge, y el Atado 
sufre los efectos directo de éste. 


- Cada hora perderá tantos Círculos de Voluntad 
como su Martirio, a causa de los efectos del Malebolge 
sobre su alma. 


- Cada hora el Atado perderá una de las concesiones 
que haya adquirido. Las primeras en perderse son los 
Dominios, tras ellos vienen los Rasgos Apocalípticos, los 
Poderes Innatos de los Demonios, las Mejoras y final- 
mente las Curaciones. 


Si tras perder todas sus Concesiones, el Atado sigue 
vivo, pasa a ser un humano normal y corriente, aunque 
ha quedado profundamente marcado por la experiencia: 


- Todos los niveles de Salud perdidos se consideran 
heridas Permanentes, que no se podrán curar de ningu- 
na Manera, a causa de la influencia del Martirio. Tan solo 
se podrá aumentar la Salud aumentando con experiencia 
el Atributo de Resistencia. Si ha perdido el último nivel 
de Salud justo en el momento en que finaliza el proceso, 
el personaje no se desangra ni comienza a sufrir daño a- 
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gravado, sino que queda en un estado comatoso del que 
no se le puede reanimar. 


- Del mismo modo, la Voluntad perdida es Perma- 
nente y no podrá recuperarse, pues el Martirio también 
ha afectado su mente. Solo se podrá recuperar Voluntad 
incrementando el Aplomo y la Compostura. Si el perso- 
naje ha perdido menos de la mitad de su Voluntad ad- 
quiere un Trastorno mental Moderado, si ha perdido más 
de la mitad, su Trastorno es severo. Si la ha perdido to- 
da, el personaje ya no tiene voluntad para hacer nada. 
Sigue conciente, pero su mente ya no está allí. Su cuer- 
po realizará sus funciones naturales cuando correspon- 
da, si le dan de comer comerá, y si le dan la mano para 
que ande, andará... pero su mente se habrá perdido por 
el trauma. 


- El Martirio también afecta al alma del antiguo Ata- 
do. Aunque ya no tiene Martirio al haberse cortado el 
vínculo con su antiguo Señor, los efectos de éste sobre 
su alma permanecen. La Moralidad del antiguo Atado ja- 
más podrá ser superior a 10 - su antiguo Martirio per- 
manente. 


Efectivamente, Pactar con un Demonio puede tener 
consecuencias funestas. 


Propfedaes. de ln Fe 


La fe puede ser empleada por los Nephilim de diver- 
sas maneras, razón por la que les es muy preciada. Sin 
ella, serían incapaces de emplear muchas de sus habili- 
dades, convirtiéndose prácticamente en humanos sin 
ninguna capacidad especial. Peor aún, los humanos se 
conforman con seguir siendo humanos, pero los Nephi- 
lim saben que están por encima de ellos, que son cria- 
turas celestiales, que ellos mismos participaron en la 
mismísima Creación. Saber lo que eres realmente, el po- 
tencial que tienes y ser incapaz de usarlo, les hace sen- 
tirse inválidos. 


La fe puede emplearse para las siguientes habili- 
dades: 


- Curación de heridas: Los Nephilim pueden gas- 
tar su Fe para curar sus heridas, de un modo mucho 
más rápido que cualquier mortal. Con un punto de Fe 
pueden curar una herida contundente, con dos puntos 
una herida letal, y con cinco una herida agravada. Para 
más información, ver más abajo. 


- Resistencia a las Enfermedades, Drogas y 
Venenos: Mientras el Nephilim posea Fe, podrá añadir 
su nivel de Reminiscencia a cualquier tirada para resistir 
los efectos de enfermedades, drogas y venenos (si el 
Nephilim tiene Méritos físicos que produzcan efectos si- 
milares, los bonificadores no son acumulables, y tan sólo 
se aplica el más alto de ellos). Del mismo modo, gas- 
tando tantos puntos de Fe como la severidad de la en- 
fermedad, la potencia de la droga, o la toxicidad del 
veneno, podrá purgar su cuerpo de ellos. 


- Detener el Envejecimiento: Mientras el Nephilim 
posea Fe, el cuerpo que ocupa no envejecerá. Si por 
cualquier razón el demonio se queda sin reserva de Fe, 
el cuerpo no volverá a envejecer normalmente, pero sólo 
desde el momento en que se ha quedado sin Fe, sin 
recuperar rápidamente todo el tiempo en que no ha 
envejecido. 


- Uso de los Dominios: Los Nephilim pueden gas- 
tar su Fe para activar los Dominios que les conceden po- 
der sobre la Creación. Obviamente, si desean activar un 
Dominio mediante más fe de la que pueden gastar según 
su Reminiscencia, deberán gastarla durante varios tur- 
nos, y el Dominio sólo se activará una vez todos los pun- 
tos de Fe estén gastados. 


- Activar la Forma Apocalíptica: Para activar la 
Forma Apocalíptica se debe realizar una tirada, pero si 
no se quieren correr riesgos se puede gastar un punto 
de Fe para activarla sin necesidad de la misma. 


Curación 


La Fe es útil para los Nephilim de múltiples formas. 
No sólo alimenta sus Dominios, sino que además les sir- 
ve para restañar directamente el daño que pueda sufrir 
su cuerpo. Esta curación consigue que a pesar de estar 
atrapados en cuerpos mortales los Nephilim sean más 
resistentes al daño que cualquier mortal. Hasta el más 
débil Nephilim puede cerrar heridas que hasta el huma- 
no mejor preparado solo podría contemplar mientras se 
desangra, siempre que disponga de suficiente Fe. 


Las heridas siempre se recuperan de derecha a 
izquierda igual que la curación normal, y el coste de la 
curación depende del tipo de herida que se quiera curar. 


- El coste para las heridas Contundentes es de 1 
punto de Fe por cada un nivel de daño Contundente. Es 
decir, gastando uno de Fe, se cura 1 herida contun- 
dente. 


- El Coste para las heridas Letales es de 2 puntos de 
Fe por un nivel de daño Letal curado. 


- El daño Agravado en cambio, cuesta mucho más 
curarlo aunque se puede curar directamente. Un Nephi- 
lim debe gastar 5 puntos de Fe para curar un nivel de 
daño Agravado. 


Un Nephilim puede gastar más Fe de 1 por turno 
para aumentar la cantidad de heridas Contundentes y 
Letales curadas, si su Reminiscencia lo permite. De esta 
forma podría gastar 2 de Fe para curar 4 de daño 
Contundente o 2 de daño Letal. Sin embargo no se pue- 
de combinar el tipo de daño curado para curar al mismo 
tiempo heridas Letales, Agravadas y/o Contundentes. 


Por ejemplo, si sus casillas de salud son estas: 


RARMOdOOOdddAd 


El Nephilim podría gastar 5 puntos de Fe para dejar 
su cuadro así: 


XMOOOOdOdOddddO 


Y luego gastar 2 para dejarlo así: 


MODO OOdoddddd 


Finalmente curaría la herida Contundente que le 
queda quedando el cuadro limpio. También puede alterar 
el orden de curación para, si estaba como al principio, 
gastar 2 curando la herida Letal dejando así el cuadro: 


RAMOODOOOOddad 


O curar primero la Contundente, pero lo que no 
puede es gastar 3 para curar la Contundente y la letal al 
mismo tiempo. Aunque si podría gastar 3 para curar tres 
de Contundente. 
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Pofenciación Prsion 


El cascarón mortal de un Nephilim no es en principio 
demasiado poderoso, aunque se puede aumentar sus ca- 
pacidades con los Dominios, no todos tienen acceso a los 
mismos. Y sin embargo los Nephilim pueden lograr gran- 
des proezas sin necesidad de tener acceso a los mismos. 


Un Nephilim puede imbuir Fe en su cuerpo para lle- 
var las capacidades de este al máximo, y aunque no 
consiga igualar los prodigios de los Dominios, es una 
habilidad peligrosa si se maneja bien. Un Nephilim puede 
gastar un punto de Fe para aumentar un Atributo Físico 
durante la siguiente escena en un círculo. Si gasta más 
Fe, se podrá aumentar aún más ese u otro Atributo, 
siempre y cuando no pase de 5. Además, el Nephilim si- 
gue limitado a la cantidad de Fe por turno que pueda 
gastar por su Reminiscencia, aunque puede gastar más 
en el siguiente para aumentar sus capacidades a ritmo 
de punto de Fe por punto en Reminiscencia. 


Ju Revelación 


No es fácil para los simples humanos contemplar a 
los primeros seres de la creación. Los Nephilim no saben 
a ciencia cierta por que sucede, pero lo cierto es que 
cuando uno de ellos se manifiesta como realmente es en 
su forma demoníaca, la mente humana simplemente no 
puede soportarlo. 


Algunos como el Credo del Selijot mantiene que es 
la manera de proteger a la humanidad, y que les fue im- 
puesto por Dios, otros como los Diocesanos lo suscriben 
pero opinan que es un mejor método para que los Ne- 
philim puedan cumplir con su cometido. La mayoría sin 
embargo, simplemente asume que la mente humana es 
demasiado simple y débil como para soportar ver a los 
señores de la creación incluso en su más leve expresión. 


Sea como fuere, lo que no cambia es la reacción de 
los humanos. Lo más común es que acaben actuando de 
manera defensiva, tratando de huir y protegerse del ser 
que tienen delante para luego tratar de racionalizarlo o 
incluso olvidar el incidente. Sin embargo, algunos indivi- 
duos con una gran fuerza de voluntad pueden llegar a 
sobreponerse en esos instantes y luego recordar con 
precisión lo que vieron. Estos desafortunados sujetos 
pueden llegar a convertirse en un gran peligro tanto pa- 
ra si mismos como para cualquiera que les rodee. Los 
Nephilim suelen temer, y con razón, a los humanos que 
saben sobre ellos pero no son Atados. 


Estos individuos suelen quedar trastornados por lo 
vivido, probablemente no tengan idea de lo que han 
visto y ya no pueden volver a la normalidad de sus vi- 
das. Sin embargo si que pueden llegar a extremos para 
volver a recuperar su vida normal, hasta el punto de ca- 
zar a los Nephilim aunque no sepan su naturaleza e- 
xacta. Y aunque normalmente un humano no es rival 
para un Nephilim, una presa que no sabe que lo es 
puede correr mucho peligro, sobre todo por que su piel 
es mortal. Ante un tiro sorpresa en la cabeza pocas 
cosas se pueden hacer, así que los Nephilim tienen cui- 
dado a la hora de Revelarse ante la gente común. 


Por otro lado, los Atados son inmunes a este efecto, 
así como cualquier otro ser sobrenatural incluyendo a los 
magos humanos. Su mente ha estado abierta a la expo- 
sición sobrenatural, de hecho puede ser sobrenatural, y 
aunque pueda sorprenderles la imagen del Nephilim su 
mente es lo suficientemente fuerte como para resistir los 
efectos de la Revelación. 
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Cuando un mortal vea a un Nephilim en forma Infer- 
al deberá realizar una tirada de Voluntad y comprobar 
los resultados en la siguiente tabla. 


Resultados de la Tirada 


Fallo Dramático: El Humano no puede soportar la 
visión del Nephilim y su mente se derrumba. Pierde todo 
conrol sobre sus acciones y puede entrar en estado cata- 
ónico, sufrir un ataque al corazón, o incluso llegar tan 
lejos como para adoptar una conducta animal huyendo a 
lugares oscuros, desgarrando sus ropas o realizar accio- 
es suicidas en un intento por escapar (pasar corriendo 
por un pasillo en llamas y derrumbándose). Después del 
ataque olvidarán todo lo que ha pasado y se negarán a 
reconocer su implicación en el suceso, o siquiera que es- 
uvieran allí. 


Fallo: Pierde todo control sobre sus acciones y se 
despreocupa de cualquier cosa que no sea poner tierra 
de por medio. Busca la manera más rápida de huir y 
cualquier cosa que haga tiene un penalizador -3. En ca- 
sos raros, por ejemplo si se sienten atrapados, podrían 
tratar de atacar al origen de su miedo, aunque solo has- 
ta que consigan pasar por encima de él. Cuando todo 
termine olvidarán buena parte de lo ocurrido y tratarán 
de racionalizarlo de la mejor manera posible. Podrán 
tratar de recordar parte de los hechos, pero la natura- 
leza del Nephilim queda fuera de este intento, su mente 
quiere olvidarlo completamente. 


Éxito: La mente del ser humano se mantiene esta- 
ble bajo la presión a la que le somete la Revelación. 
Querrá huir del lugar, aunque podrá contenerse 
gastando Voluntad a razón de un punto cada turno. 
Cualquier acción tendrá un penalizador -2, a menos que 
haya gastado el punto de Voluntad. Un resultado seme- 
jante puede hacer que un grupo grande se convierta en 
un verdadero peligro (Ver mas abajo). 


Una vez termine todo, el personaje olvidará parte 
de lo ocurrido, pero podrá tratar de recordarlo haciendo 
una tirada de Inteligencia + Compostura con un pena- 
lizador de -2, aunque si se mantuvo todo el tiempo en el 
lugar gastando Voluntad el penalizador será solo de -1. 
Con un éxito excepcional se podrá recordar perfecta- 
mente la naturaleza del Nephilim que contempló. 


Éxito Excepcional: La mente del humano es una 
fortaleza capaz de resistir todo tipo de situaciones. Ape- 
nas se inmuta, y si bien sentirá que sus impulsos le 
piden que huya, se mantendrá tranquilo y podrá realizar 
sus acciones sin penalizador alguno. Después del suceso 
lo recordará todo perfectamente, incluyendo al Nephilim 
en su forma Infernal. 


Revelación arto mulifidos 


Un Nephilim que se revele ante una multitud puede 
cometer el peor error de su vida. Si bien puede que al- 
gunos corran y otros les sigan atropelladamente, una 
muchedumbre hostigada por el miedo puede reaccionar 
violentamente inspirada por el sentimiento de grupo. El 
Narrador debe realizar una comprobación de la Voluntad 
para la persona de más alta puntuación en Voluntad de 
entre todos los presentes. En un principio, la multitud 
seguirá en el curso de acción que emprenda, si sólo 
quiere huir y salvar la vida, la muchedumbre le seguirá, 
pero si por el contrario actúa de forma violenta impul- 
sado por el miedo, todos se lanzarán contra el Nephilim. 
Esto suele ser así sobretodo cuando la gente se siente 
atrapada en el lugar y la única salida es por encima del 
Nephilim. 
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Modificadores sugeridos 


Modificador Situación 
+2 El humano tiene unas fuertes con- 
vicciones religiosas. 
al El humano tiene Fe como Virtud, hay 
un solo Nephilim por cada 15 o más 
personas. 
-1a-2 Si el humano es ateo o nihilista. 
-1a-3 Si el humano está bajo los efectos 


de algún alucinógeno (consulta la p. 
158 del Libro de reglas del Siste- 
ma Narrativo). 


la Extromaunción 


Devorar a otro Nephilim requiere una tirada de A- 
plomo + Reminiscencia. Para conseguir devorarlo com- 
pletamente, el atacante debe conseguir tantos éxitos co- 
mo puntos de Reminiscencia tuviera el otro Nephilim al 
morir. Aún así, es imposible tratar de afectar al Nephilim 
muerto mientras no tiene cuerpo salvo con esta tirada, 
de manera que puede huir a una velocidad de 10 + Re- 
miniscencia Km. por turno. De todas formas, al morir 
queda durante un instante algo desorientado, con lo que 
perdería su primera acción y daría tiempo a su atacante 
a tratar de consumirlo. 

Una vez se consigue un solo éxito en la siguiente 
tirada se abre un vínculo entre los dos demonios me- 
diante el cual el atacante podrá devorar al otro a menos 
que este encuentre un huésped antes de ser devorado 
completamente. 

Un jugador no puede gastar puntos de Voluntad en 
las tiradas de Extremaunción. 


Fallo dramático: El espíritu del demonio se libera 
violentamente del vínculo que se pretendía enlazar con 
él, o se rompe si ya estaba creado. El atacante sufre la 
perdida normal de Juicio y la consecuente subida de 
Martirio (ver más adelante) por el intento de destrucción 
de uno de los suyos y recibe un Trastorno Mental ade- 
cuado a la situación y elegido por el Narrador. La víctima 
del devorador es libre para huir, y probablemente apro- 
veche para estar lo suficientemente lejos como para que 
su atacante no puede tener otra oportunidad de devo- 
rarle. 

Fallo: El personaje no logra absorber el espíritu del 
Nephilim y este evita su destrucción de momento. Si no 
se habían conseguido éxitos antes, la víctima probable- 
mente huya hasta donde no se pueda acceder a ella. 

Éxito: El personaje da un paso adelante en la con- 
sunción del espíritu de su adversario. 

Éxito excepcional: El personaje da un gran salto 
en la consunción de su oponente. No hay beneficios adi- 
cionales aparte de la cantidad de éxitos conseguidos. 


Beneficios J contrariedados "de la 
EAromaunción 


Una vez logrados los suficientes éxitos el espíritu del 
defensor es consumido y desaparece de la creación. No 
hay vuelta atrás para él, ni una segunda oportunidad. 


Por su parte el agresor también sufrirá las conse- 
cuencias del crimen cometido. 


e. +1 punto de Martirio / -1 punto a Juicio: La 


tirada de Juicio que se realiza para determinar si se 
produce un trastorno, se realiza con normalidad. 


+ +1 punto de Reminiscencia: Siempre que se 
comente favorablemente una Extremaunción, quien la 
realiza obtiene un punto adicional en Reminiscencia. No 
importa cuántos puntos de diferencia existieran entre 
uno y otro, sólo aumentará en uno. No es necesario pa- 
gar coste alguno en experiencia por este aumento. 

e +1 punto a una Habilidad o aprendizaje de 
un nuevo Dominio: El personaje recibirá un único pun- 
to en una Habilidad que el Nephilim destruido poseyera 
con un nivel superior al del devorador o aprenderá un 
Dominio nuevo. Los puntos en Habilida se suman a los 
círculos que ya poseyera el devorador. Por ejemplo, si 
un Nephilim con Ocultismo 2 devora a un Nephilim con 
Ocultismo 4, el devorador podrá asimilar los conocimien- 
tos de su víctima y aumentar su puntuación de Ocultis- 
mo en uno. 


Un ejemplo de Extremaunción 


Vasariah, un ambicioso Malebrezu ha estado luchan- 
do con lztariel, un Kelvezu. 

El huésped de Iztariel resulta destruido y él busca 
desesperadamente un nuevo cuerpo. Sin embargo, Va- 
sariah no lo dudo un instante e intenta consumir la for- 
ma incorpórea de Iztariel que de momento pierde su 
próxima acción. 

Entonces el jugador de Vasariah tira su Aplomo + 
Reminiscencia, 5 dados, para conseguir un número de 
éxitos igual a la cantidad de Reminiscencia de lztariel, 
que es 3. Iztariel puede moverse a buscar a otro hués- 
ped, pero como en su tirada Vasariah ha conseguido dos 
éxitos, a menos que consiga un huésped no podrá huir 
de él. 

Iztariel huye hasta un individuo cercano e intenta 
poseerlo, pero su intento falla dejándole un turno más a 
la exposición tanto de Vasariah como del Malebolgue. 
Entonces Vasariah tira nuevamente su reserva y 
consigue dos éxitos, más de los que le faltaban. 

El Juicio de Vasariah desciende automáticamente de 
6 a 5 por su horrible acción, de manera que el jugador 
tira 5 dados para determinar si Vasariah sufre algún 
trastorno. Lamentablemente, falla y el Narrador decide 
que el personaje adquiere el trastorno de personalidad 
múltiple. De vez en cuando, el Malebrezu adoptara al- 
gunos de los patrones de conducta del Kelvezu destrui- 


“ 
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do. Por otro lado, Vasariah recibe una descarga de po- 
der. El Vidente tenía Reminiscencia 5 y la del Embau- 
cador es sólo de 3, de modo que aumenta a 4. Además, 
decide aprender el Dominio de la Premonición, poder 
que desconocía. 


EL Nombre Wordadoro 


El Nombre Verdadero de un Nephilim es algo más 
que el nombre Infernal, es una llamada a la esencia del 
ser que se está nombrando, toca las cuerdas místicas 
que rodean a un ser y le permiten manipularlo a volun- 
tad. El Nombre Verdadero abre una puerta al individuo 
que se nombra de manera que aquel que posea el 
Nombre Verdadero de otra persona, puede llegar a con- 
trolarlo completamente. 


Los Nephilim conocen su nombre Verdadero cuando 
caen en un nuevo cuerpo, o incluso, cuando acaban de 
salir del Malebolgue. Ese saber primario de su naturaleza 
no puede ser eliminado por el trauma de la posesión, 
aunque puede que al principio le cueste un poco recor- 
darlo, enseguida volverá a él. 


La posesión del Nombre Verdadero de otro es un 
bien muy valioso, pero ¿como se consigue si no es por la 
fuerza? Incluso por esos pocos demonios se arriesgan 
dando su Nombre, o siquiera parte de él a cualquier otro 
ser. Sin embargo, hay maneras de comprender a una 
criatura y llegar a conocerla lo suficiente como para ave- 
riguar parte de su Nombre. Entre estas maneras están: 


e Examinar escritos ocultistas. Normalmente los 
Nephilim no suelen recurrir a escribir su Nombre Verda- 
dero en papel ni en nada que pueda ser descubierto 
confiando ese saber a su memoria. Pero eso no significa 
que no otros que conozcan su Nombre o parte quieran 
asegurarse de que si les pasa algo cuando vuelvan pue- 
dan volver a tener controlados a aquellos que puedan 
estar resentidos con ellos. O incluso que magos huma- 
nos no hayan descubierto partes de su nombre de 
alguna forma y lo escribieran en algún lado. Normalmen- 
te esta información no suele estar a mano, y cuando se 
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encuentra es difícil decir a que Nephilim pertenece, pero 
aún así es una fuente de investigación. 

e Encontrar los efectos personales del Nephilim a- 
yuda a comprenderlo, e incluso mediante magia y Domi- 
nios se puede extraer aún más información de dichos 
objetos personales acelerando la comprensión del indivi- 
duo. A pesar de ello no suele dar demasiados éxitos, 
aunque es una forma segura de encontrar algo de infor- 
mación. 

e Investigarle durante cierto tiempo ayuda a saber 
como es el individuo del que se trata de obtener un 
Nombre Verdadero. Aunque esta investigación suele lle- 
var mucho tiempo, probablemente años, es una manera 
lenta pero segura de avanzar. 

e Utilizar la Fuerza. Si bien muchos Nephilim pue- 
den preferir dejar morir su cuerpo físico antes que dar 
su Nombre Verdadero, otros sirvientes del Nephilim o 
aquellos que tengan parte del mismo pueden no ser tan 
reacios a compartir la información. 

e Analizar las Máculas del sujeto. Las Máculas 
reflejan hasta cierto punto las penas, miedos y com- 
plejos del Nephilim, a veces revelan más de lo que aque- 
llos que las poseen desean. Observar a un Nephilim ex- 
hibir 3 o más Máculas permite comprender hasta cierto 
punto su naturaleza. 


Cuando alguien investigue a un Nephilim para cono- 
cer su Nombre Verdadero (de alguna forma como revisar 
sus efectos personales, verle con 3 o más Máculas, etc.) 
tendrá derecho a intentar una tirada de Inteligencia/ 
Aplomo/Compostura + Investigación para ver si consi- 
gue sacar algo en claro. El Aplomo se utilizaría en caso 
de algo largo, como espiar al individuo durante varios 
meses, mientras que la Compostura se emplearía en ca- 
so de que se encontrase con un Nephilim exhibiendo sus 
Máculas. La Inteligencia sería algo entre medias, como 
tener la posibilidad de acceder a la guarida del Nephilim 
y/o registrar e investigar sus efectos personales. 


Resultados de la Tirada 

Fallo Dramático: El individuo se equivoca en sus 
presunciones y obtiene información que no le sirve para 
nada. Cuando intente utilizar la información que ha con- 
seguido no pasará nada, o peor llamará de alguna forma 
a ese u otro Nephilim (u otra cosa), aunque no estará 
bajo su control. 

Fallo: El personaje se cansa de seguir buscando 
pistas o simplemente no se fija bien en los detalles. No 
obtiene información de ninguna clase. 

Éxito: El personaje avanza un poco más en la 
comprensión del individuo que estudia y logra obtener 
una pequeña porción del Nombre Verdadero. 

Éxito Excepcional: El personaje se fija tan bien 
que consigue 5 o más partes en lugar de una. 


Debe tenerse en cuenta que esos métodos proba- 
blemente solo sirvan para obtener cierta cantidad de in- 
formación. El Narrador debería limitar estos métodos 
después de la primera o segunda vez, además de que 
con cada tirada se impone un penalizador -2 a la si- 
guiente. Una vez estudiado un individuo durante 10 años 
es difícil que vayas a sacar nada más en claro por esa 
vía. 

Conocer un Nombre Verdadero equivale a reunir 30 
éxitos en total. Cada cinco éxitos equivale a una “sílaba” 
del nombre, y es lo que en situaciones desesperadas se 
suele intercambiar entre algunos Nephilim. Los Atados 
de un Nephilim, por lo general no suelen conocer nin- 
guna parte del nombre, excepto quizás los más antiguos 
en cuyas manos se suele depositar una gran confianza. 
Otros reparten varias silabas entre los atados para que 
solo la utilicen en caso de que suceda algo grave y no 
guarde toda la información uno solo. Normalmente los 
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Atados conocen en total la mitad del nombre, lo que 
serían 15 éxitos, repartidos en 3 sílabas. 

Finalmente, el personaje no debería saber exacta- 
mente que cantidad del Nombre Verdadero posee, aun- 
que podría hacerse una idea (tienes lo que te parecen 4 
sílabas”). 


El Nombre Verdadero 


Para un Nephilim, el Nombre Verdadero es lo más 
importante que tiene en su poder. Cómo ya se ha 
explicado anteriormente, el Nombre Verdadero de un 
demonio es la esencia de su ser, es mucho más que 
una mera colección de símbolos, en más de un sen- 
tido el Nombre Verdadero es el propio demonio. ¿Pero 
cómo interpretas esto en la narración? ¿Cómo “suena” 
el Nombre Verdadero de un Nephilim? La verdad es 
que esto debería quedar totalmente a tu discreción, 
pero no está de más que las siguientes aclaraciones 
te sirvan de guía. 

A la hora de describir cómo es un Nombre Ver- 
dadero puedes recurrir a palabras complejas y retor- 
cidas de difícil pronunciación y mostrárselas a tus ju- 
gadores. 


vlcio 

La posesión de un cuerpo mortal cambia radical- 
mente la percepción que los Nephilim tienen de la Crea- 
ción. La avalancha de sentimientos y sensaciones huma- 
nas puede abrumar los sentidos de un Nephilim convir- 
tiéndolo en un ser totalmente distinto al que fue en una 
época anterior. Un Nephilim comparte su terrible natura- 
leza atormentada repleta de emociones e instintos primi- 
genios con los frágiles sentimientos de un ser humano. 

La turbulenta existencia de los Nephilim es una lu- 
cha constante entre su Martirio, el oscuro germen que 
les recuerda su confinamiento en Malebolge y el sufri- 
miento que padecen a causa de las heridas infligidas por 
la traición del Creador o por las propias acciones de los 
Nephilim en tiempos del Génesis. Y su Juicio, esa pe- 
queña parte “humana” que es capaz de susurrar que es- 
tá bien y que está mal y que se esfuerza en situar al Ne- 
philim por el buen camino. Una especie de sentido uni- 
versal de lo justo y correcto que otorgara Dios a sus hi- 
jos desde el principio de los tiempos. 


Juicio Y PECADOS 


Juicio Umbral de Pecado Dados 

10 Pensamientos egoístas o irreflexivos (por 5 
ejemplo, negativa al sacrificio personal) 

9 Actos egoístas sin importancia (por ejemplo, 5 
evitar ser caritativo) 

8 Infracción accidental o no (por ejemplo, incumplir 4 
una ley, robar para sobrevivir) 

Y Engaño injustificado. Pequeño robo. (por 4 
ejemplo, incumplir la palabra) 

6 Robo importante (por ejemplo, asalto a una 3 
vivienda) 

5 Pecados pasionales (por ejemplo, conducta El 


autodestructiva, sucumbir a las bajas pasiones) 


4 Daños a La Creación (por ejemplo, incendiar una 3 
propiedad, homicidio) 

5 Agresión premeditada (por ejemplo, destrucción 2 
sistemática de otro ser, venganza cruel planificada) 


2 Asesinato o crimen cruel/sin motivo (por ejemplo, 2 
tortura innecesaria, salvajismo irracional) 


1 Perversión absoluta y atroz. El pecado carece de 2 
sentido (por ejemplo, daños y perjuicios brutales y 
a gran escala, aplicarle la Extremaunción a otro 
Nephilim) 
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Resultados de la tirada 


Fallo dramático: no es posible en ninguna de las 
dos tiradas. No se realizan tiradas desesperadas en nin- 
gún momento. 

Fallo: en una tirada de degeneración, el personaje 
no consigue mantener sus estándares morales cuando 
se enfrenta a la realidad de su pecado. Pierde un punto 
de Juicio y su Martirio aumenta en un punto. En una ti- 
rada de Juicio, sufre un trastorno. 

Éxito: el personaje emerge de su crisis de con- 
ciencia con su sentido de la justicia intacto. Su Juicio no 
cambia y conserva su cordura. 

Éxito excepcional: el personaje se reafirma en sus 
convicciones a raíz del remordimiento y el horror que 
siente por sus actos cometidos. No sólo no pierde Juicio 
en una tirada de degeneración, sino que también obtiene 
un punto de Voluntad (que no puede exceder sus círcu- 
los de Voluntad). Si se trata de una tirada para compro- 
bar la obtención de un trastorno, no se obtiene ninguna 
bonificación especial. 


Efados del ¿Alma 


e Juicio 10: A este nivel el Nephilim ha encontra- 
do el equilibrio supremo entre su naturaleza humana y 
su naturaleza celestial. Los rumores de la Redención ha- 
blan de que es necesario tener este nivel de autocontrol 
para ser perdonados por Él y regresar algún día a Su 
lado. 


e Juicio 9-8: “Demonio” no es la palabra adecuada 
para definir a un Nephilim con este nivel de Juicio; Ángel 
sería mucho más correcto. Un Nephilim con Juicio entre 
9 y 8 ha dominado su Martirio y es una criatura de 
equilibrio intachable, o al menos se esfuerza mucho en 
serlo. Puede mantener su naturaleza demoníaca bajo 
control y la rectitud de sus actos es incuestionable. 


Los Nephilim poderosos, o aquellos que desean po- 
der, desdeñan estos niveles de moralidad; si quieres es- 
calar puestos, debes estar dispuesto a pisar a quien ha- 
ga falta. Además, a medida que un Nephilim va adqui- 
riendo más y más Reminiscencia, la horrible realidad so- 
bre su verdadera naturaleza se va imponiendo y el Ne- 
philim va recordando crímenes pasados, lo que hace 
muy difícil que el Nephilim pueda mantener una morali- 
dad alta a medida que se hace más fuerte, pues el asco 
y odio internos crecen con la Reminiscencia. 


e Juicio 7-6: El Nephilim con este nivel de Juicio 
conserva una moral similar a la humana. Sabe que robar 
y matar está mal, y que obtener Fe mediante la práctica 
del Expolio es cruel, pero que no hay nada de malo en 
cometer algún pecadillo que otro. Este nivel de morali- 
dad suele ser cómodo de mantener durante un tiempo 
después de la Posesión, pero a medida que el Nephilim 
envejece se le hace más difícil resistirse a su naturaleza 
caótica y puede empezar a degenerar. Los Nephilim con 
este nivel de Juicio tratan de no sucumbir a su odio in- 
terno; lo niegan, lo reprimen o simplemente lo ignoran. 


Esta práctica es peligrosa, pues puede ocurrir que el Ne- 
philim libere toda su frustración retenida durante tanto 
tiempo en un estallido de furia, con consecuencias nor- 
malmente desagradables. No obstante, una gran volun- 
tad y un férreo autocontrol de los vicios y los instintos 
ayudan bastante a mantenerse en este nivel de mora- 
lidad. 


e Juicio 5-4: La mayoría de los Nephilim acaba es- 
tableciéndose en este nivel de Juicio. Un demonio así 
puede encontrar repugnantes crímenes como el asesina- 
to premeditado, la tortura o la crueldad sin sentido, pero 
comprende y hasta acepta en cierta medida los crímenes 
cometidos bajo el control de las pasiones y no ve el Ex- 
polio ni el pisar a los demás como un crimen, sino como 
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un método más para conseguir poder. En este nivel, es 
habitual que la repulsión interna del demonio sea sufi- 
ciente como para exhibir una Mácula adicional. 


e. Juicio 3: El Nephilim todavía no se ha convertido 
en un monstruo, pero le queda poco. Únicamente cosas 
como el asesinato en masa o la tortura inmotivada pue- 
den resultarle excesivos, y no por mucho tiempo. Los 
Nephilim con este nivel de Juicio no tienen amigos ni so- 
cios; solo herramientas de poder que puede desechar en 
cualquier momento. No ve nada malo en matar a alguien 
que estorba demasiado o en matar a un mortal realizan- 
do el Expolio; a fin de cuentas, es solo un mortal, ¿no? 
Los Nephilim con este nivel de moralidad exhiben 2 Má- 
culas adicionales como prueba de su odio y degenera- 
ción internas. 


. Juicio 2-1: Un monstruo egoísta y depravado 
que ha sucumbido a su Martirio pero que todavía puede 
mantener cierto autocontrol cuando es estrictamente ne- 
cesario. Le cuesta mucho resistirse a su odio interno y 
normalmente se recrea en él, odiando a todo lo que le 
rodea, pero en especial odiándose a si mismo. Solo un 
crimen tan repugnante como la Extremaunción le resulta 
todavía excesivamente malvado, pero no tardará en caer 
en tentación y finalmente caer en la degeneración total y 
absoluta. Un Nephilim con este nivel de moralidad exhi- 
be una notable colección de Máculas, lo que le marca co- 
mo un individuo peligroso y profundamente degenerado 
entre los suyos. 


+ Juicio 0: Con Juicio O el Martirio ha ganado de- 
finitivamente, haciendo que el Nephilim sucumba del to- 
do al odio, el vicio y la locura absoluta. Ha perdido todo 
rasgo de humanidad, por lo que ya no puede exhibir una 
forma humana excepto haciendo un considerable esfuer- 
zo. Los demonios en este nivel se pasan la mayor parte 
de su vida en Forma Apocalíptica, buscando continua- 
mente saciar su Vicio y aplastando a quien haga falta 
para hacerlo. Solo un esfuerzo consciente y realmente 
agotador les permite reprimirse durante un tiempo, pero 
esta represión es solo parcial y enseguida vuelven a caer 
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en el pozo sin fondo del 
Martirio eterno. Las Má- 
culas que exhibe el de- 
monio son tan numero- 
sas y repugnantes que 
no dejan lugar a dudas: es una criatura totalmente 
degenerada e inhumana, incapaz de controlarse a sí 
misma. A menudo, estas criaturas, conocidas como En- 
gendros Demoníacos, ni se enterarán cuando alguien las 
destruya y las condene de nuevo al Malebolge; lo que se 
siente allí es muy similar a lo que se siente siendo un 
Engendro. 


Martirio 


Como elemento de juego, el Martirio es un Rasgo 
con dos medidas, una a largo plazo (el valor permanente 
del Martirio representado en la ficha por círculos) y otra 
variable (los puntos de Martirio representados en la ficha 
por cuadrados). Los personajes pueden acumular ambas 
medidas por culpa de acciones especialmente retorcidas 
(como un asesinato en masa) o por un proceso conocido 
por “Liberar Martirio”. En cualquier caso, cada vez que 
un personaje llega a 10 puntos de Martirio, obtiene un 
punto más en su valor permanente de Martirio. Librarse 
de los puntos de Martirio es mucho más sencillo que ali- 
gerar el valor de Martirio. 

Cuanto más bajo sea el valor del Martirio del per- 
sonaje, más “humano” es en el fondo y menos consumi- 
do está por su amargura y frustración. Un Nephilim con 
un valor de Martirio O es un auténtico santo, la Madre 
Teresa del Infierno; un demonio con un valor de Martirio 
9 es un cabronazo maligno al que le da igual empalar la 
cabeza de una cría de foca o de una niñita huérfana. La 
mayoría de personajes de Demonio: La Redención se 
encuentran entre estos dos extremos, y uno de sus 
objetivos consiste (o debería de consistir) en mantener 
lo más bajo posible su valor de Martirio. 


Liborar Martirio 


Una forma (peligrosa) de recuperar Fe supone recu- 
rrir al lado negativo del alma del personaje. Usando 
“Liberar Martirio” el personaje puede sacar fuerzas de la 
rabia y la frustración de su alma para recuperar Fe. Ten 
en cuenta de que uno nunca invierte puntos de Martirio 
(reduciendo su valor), si no que se liberan. Pero el 
Martirio solo engendra más sufrimiento y dolor. “Liberar 
Martirio” hace que este crezca y consuma al personaje 
como un cáncer, por lo que siempre que decida recurrir 
a la maniobra “Liberar Martirio” obtendrá un punto tem- 
poral en dicho Rasgo. Así, un personaje que tenga cinco 
puntos permanentes en Martirio y decida “liberar” tres 
puntos seguirá teniendo los puntos temporales que 
tuviera hasta entonces más uno extra por recurrir a su 
Martirio y los que se sumen por los respectivos fallos, 
como se explicará más adelante. Los personajes nunca 
pueden soltar más puntos que su valor permanente de 
Martirio. Así, alguien con dos puntos permanentes no 
puede soltar más de dos puntos temporales para in- 
crementar su Fe. 

“Liberar Martirio” cuenta como una acción refleja y el 
personaje obtendrá puntos de Fe en una relación de uno 
a uno. Cuando el personaje libera puntos de Martirio, 
debe tirar un número de dados igual a la cantidad de 
puntos liberados. En esta tirada no se aplica la regla de 
repetir los 10 y por cada dado que falle, el personaje 
obtiene un punto temporal de Martirio. Por último, es 
importante que tengas en cuenta que una vez decidas 
“Liberar Martirio” deberás gastar automáticamente los 
puntos obtenidos, de manera que no podrás acumular 
Martirio de la misma forma con la que puedes acumular 
Fe. 

Ejemplo: El personaje de Daphne, decide que para 
acabar con un poderoso engendro demoníaco no le que- 
da más remedio que recurrir a su Martirio para conseguir 
la Fe necesaria y así poder lanzar una potente evocación 
con el Dominio de la Electricidad. El valor de Martirio de 
Mephistos es de 4 puntos por lo que decide soltar tres 
puntos temporales de Martirio. Mephistos suma tres 
puntos a su Fe y tira un dado por cada punto “liberado” 
obteniendo los siguientes resultados: 9, 6, 10. Como ha 
obtenido dos éxitos (uno de ellos un diez que no repite), 
tan sólo suma dos puntos temporales a su Martirio (uno 
automático y otro por el fallo) de manera que, como no 
tenía ningún punto temporal hasta entonces, se que- 
daría con tan sólo 2 puntos. Cuando consiga ocho puntos 
temporales más ganará un punto permanente en su 
valor de Martirio. 


Martirio Inicial y dAcumulación 


Todos los Nephilim, independientemente de a que 
Casa o Credo pertenezcan, comienza con una puntuación 
en Martirio igual a tres puntos. Desgraciadamente, es 
muy fácil que los personajes acumulen Martirio durante 
el juego. El lado bueno está en que el Martirio nunca se 
le impone a un personaje sin una razón justificada; los 
niveles de Martirio del personaje están más o menos ba- 
jo su control. Simplemente hay que tener en cuenta los 
niveles de Martirio antes de actuar. 
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Tal y como se ha explicado, el Martirio se puede “li- 
berar” para obtener poder en caso de necesidad ex- 
trema, aunque esto siempre se cobra un precio repre- 
sentado con la obtención automática de un punto tem- 
poral de Martirio. En esencia, el personaje recurre a la 
fuerza bruta de su lado oscuro para potenciar sus accio- 
nes, una especie de adrenalina negativa. Cómo ya se ha 
explicado más arriba, “Liberar Martirio” no reduce el to- 

tal de puntos, al contrario, se corre el riesgo de 
aumen-tarlo y, por lo tanto, también se corre el riesgo 
de redu-cir el Juicio. Es importante tener en cuenta que 
la reduc-ción del Juicio del personaje también conlleva 
su corres-pondiente tirada de degeneración, lo que 
plantea un fuerte dilema a la hora de recurrir a la 
energía negativa del personaje. Los pequeños incon- 
venientes de ser un demonio... 


Martirio Doscontrofado 


Seguramente lo peor que le puede pasar a un per- 
sonaje de Demonio es que pierda el control de su Mar- 
tirio, y que de esa forma su alma se precipite de cabeza 
al Malebolge. Como el Martirio está irrevocablemente 
vinculado con el Juicio, la personalidad de un personaje 
oscila a medida que se reduce la distancia entre estos 
dos Rasgos. Mientras el Juicio inicial de un personaje sea 
superior a su valor de Martirio, se comportará de una 
forma relativamente “normal”, controla plenamente sus 
facultades y su actitud respecto a los demás. Sin embar- 
go, cuando el Martirio iguala o supera al Juicio, la situa- 
ción se vuelve cada vez más peligrosa: 


Valor de Martirio = Juicio: A este nivel, el perso- 
naje tiene una personalidad casi literalmente doble en 
muchos aspectos, y afloran sus tendencias más violen- 
tas. Al encontrar en este estado, el personaje no tiene el 
control preciso de sus poderes y habilidades como Ne- 
philim, y sólo puede confiar totalmente en los efectos 
más violentos. Esto es un reflejo de su odio y de una 
respuesta casi visceral al caudal de emociones que lo 
embarga. 

Valor de Martirio +1 por encima de Juicio: 
Cuando el valor de Martirio sobrepasa su Juicio por uno 
o más puntos, automáticamente adquiere un número de 
Máculas igual a Martirio - 5. Estos nuevos “rasgos” per- 
sisten hasta que logre rebajar su valor de Martirio. No 
sólo se producen las circunstancias indicadas en el pá- 
rrafo anterior, sino que además el personaje se siente 
atraído por los susurrantes cantos de sirena de su lado 
malvado. Siempre que un personaje se tope con un 
Nephilim (u otro sobrenatural, a discreción del Narrador) 
deberá tener éxito inmediatamente en una tirada de 
Aplomo + Compostura. Si tiene éxito, puede combatir y 
resistirse a las habilidades del Nephilim con normalidad 
(pero con la correspondiente penalización). Si falla ten- 
drá dos dados menos a todas las acciones contra el 
objetivo. El jugador sólo puede realizar esta tirada una 
vez por escena. 


Valor de Martirio 10: Cuando el valor de Martirio de un 
personaje llega a 10 su Juicio lo ha hecho a O y se con- 
vierte en un monstruo infernal escapando completamen- 
te al control del jugador. 
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Capo 5: NARRACIÓN Y 
¿AANTAGONISTAS 


Hacía un frío horrible, pero una pesada gabardina protegía el cuerpo 
mortal de Sarah de los efectos perjudiciales del aire helado que soplaba 
en aquella noche sin estrellas. La mujer paseaba con paso lento y firme 
por el cementerio de coches abandonado, enfocando su linterna a 
cualquier zona demasiado oscura y mirando a un lado y a otro. Aquella 
moche estaba de caza. 

Un crujido metálico la alertó y la hizo girarse en redondo. Una inmensa 
figura negra, embozada en una capa, se levantó sobre una pila de coches 
oxidados y desvencijados. 

- ¿A que has venido? —gritó la siniestra figura- ¡Habla y luego muere! 

- He venido a detenerte -respondió la mujer con calma 

- ¿Osas enfrentarte a mí? ¿Al mismísimo heraldo de Dios? ¿¡Al ángel 
exterminador elegido por el Altísimo para hacer que se cumplan las 
sagradas escrituras!? 

- Tu no eres ningún profeta. Solo eres un monstruo que ha perdido la 
poca cordura que le quedaba. Has fallado en tu papel, Seraphistos. Es hora 
de que regreses al Malebolge para recapacitar. 

La figura negra se agitó furiosa y entonces desplegó dos inmensas alas 
cubiertas de plumas negras, que hasta el momento habían permanecido 
replegadas sobre su espalda. 

- ¡Blasfema! ¡Hereje! ¡Lo que yo hago es voluntad de Dios! 

- Dios no elegiría a alguien tan indigno para hablar en Su nombre. 

Eso ya fue demasiado para Seraphistos. Levantó el vuelo, hizo un gesto en 
el aire y una inmensa maza surgió de la nada ante él. Cogió el mango con 
ambas manos y se lanzó en picado contra Sarah al tiempo que profería un 
grito de muerte. 

Sarah ni se movió. Cuando la maza de Seraphistos se alzó sobre su cabeza, 
levantó su brazo derecho y detuvo el golpe con la hoja de una larga 
espada ornamentada que había aparecido directamente en sus manos. 
Apartó a la criatura empujándola con la pierna y hubo un destello de luz. 
Sarah se desprendió de su gabardina y desplegó dos alas muy parecidas a 
las de Seraphistos, pero de un color blanco inmaculado. Sus ropas 
mortales fueron sustituidas por una armadura plateada que se formó 
directamente sobre su cuerpo, y una segunda espada apareció en su mano 
izquierda. Sin mediar una palabra, levantó el vuelo y atacó a Seraphistos. 


capítulo cinco 


Cuando se teme a alguien es porque a ese alguien le hemos concedido poder sobre nosotros. 


-Hermann Hesse 


Con anterioridad se te han mostrado las reglas que 
sustentan Demonio: La Redención. Se ha explicado 
como puedes describir lo que los personajes pueden ha- 
cer, como determinar si tienen éxito o si fracasan. Has 
aprendido sobre sus Casas, sus diferentes Credos y sus 
terribles poderes. Pero no es todo cuestión de reglas y 
menos en este “juego”. Aquí lo importante es la historia. 

Demonio nos habla sobre la fe, la tentación, la fra- 
gilidad humana y la heroica pugna por obtener la reden- 
ción frente a la adversidad. Los Nephilim regresan a un 
mundo cínico y carente de fe, las poderosas entidades 
que fueron antaño siendo ahora sólo son un vago reflejo, 
un chiste enfrascado en un débil cuerpo mortal. Después 
de tanto tiempo encerrados en el Abismo, el poder y la 
libertad son factibles, pero... ¿a que precio? ¿Qué harán 
con sus poderes recién recuperados? ¿Qué ocurrirá con 
los fragmentos de memoria que conservan de vidas pa- 
sadas? ¿Huirán de sus vidas humanas o por el contrario 
lucharán por mantenerse alejados de las pugnas entre 
los Nephilim? ¿Cómo se tomarán su existencia en este 
mundo en decadencia? 

El Narrador deberá recurrir a los méritos, esperan- 
zas y ambiciones de los personajes para crear sus histo- 
rias, pero no será él solo quien conteste a las cuestiones 
planteadas anteriormente, será un trabajo de equipo en- 
tre jugadores y Narrador. 

El horror personal adquiere muchas facetas dentro 
de la historia, desde el horror producido por escenas de 
violencia explícita hasta el miedo inducido por sucesos 
inexplicables. Demonio puede englobar muchos tipos de 
horror, pero se centra en el conocido como gótico, el te- 
rror que desatan las acciones de uno mismo. 

Normalmente estarás acostumbrado a ver a los pro- 
tagonistas en el papel de víctimas y como espectador te 
sobresaltas por las penurias que deben sufrir. El aspecto 
gótico del terror sitúa a los protagonistas en el papel de 
víctimas y monstruos al mismo tiempo. El horror perso- 
nal característico de la línea de juegos de Mundo de 
Tinieblas consiste en que te des cuenta de que, a pesar 
de todo, tú personaje es el monstruo de la película. 


02 Primeros Pasos 


Como Narrador, tu deber es crear un reflejo sombrío 
del mundo real donde puedan vivir tus personajes juga- 
dores además del resto del reparto. Y eso quiere decir 
mucho trabajo. Por fortuna, no necesitas crear toda esa 
información desde el principio. Demonio: La Reden- 
ción asume que la mayoría de las historias tienen lugar 
dentro de una zona metropolitana. No tienes que pero- 
cuparte por el resto del mundo. Limítate a crear la pe- 
queña porción que afectará a los personajes. 

Además, tus jugadores pueden ayudar. Una vez que 
se inicia una crónica, cada elección que toman los perso- 
najes tiene una serie de consecuencias, para bien o para 
mal, que pueden desencadenar nuevas historias. Si con- 
sigues incluir los intereses de los jugadores, estos reac- 
cionarán a las situaciones que creaste desarrollando sus 
propias historias. Es entonces cuando una crónica se 
convertirá en un trabajo de Narración compartido; será 
posiblemente la experiencia más divertida de todas. 

Antes de comenzar una crónica, debes hablar con 
tus jugadores sobre ella. ¿Qué tipo de historia quieren? 
Una crónica de Demonio puede abarcar muchos tipos 
de historias, desde una pelea contra un grupo de en- 
gendros hasta una conspiración en la Basílica. ¿Qué pre- 
fieren, espionaje, amor, comedia o misterio? ¿Qué as- 
pecto del juego o de su atmósfera les atrae más? Toda 
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la atención que pongas en este punto es poca, ya que 
debes evitar dirigir una crónica que aburra o irrite a tus 
jugadores. 

Piensa también en la duración de la crónica. Una 
pequeña de cuatro o seis episodios exige una planifica- 
ción muy diferente que una que se alarga casi indef.- 
nidamente a través de docenas y docenas sesiones de 
juego. Por un lado, puedes permitir que los jugadores o- 
torguen a sus personajes rasgos, Méritos y extrañas per- 
sonalidades casi desde el principio, ya que la crónica no 
se va a alargar lo suficiente para permitir su desarrollo. 

Por el otro, los jugadores pueden generar perso- 
najes más enfocados y poner menos atención a sus posi- 
bilidades de supervivencia. Como Narrador, es tu deber 
diseñar tramas con desenlaces claramente definidos. Tus 
propios personajes necesitan hacerse una idea rápida, 
ya que no se pueden meterse en tu mente y saber lo 
que tú sabes. 

Una vez que decidas que clase de crónica quieres 
dirigir, piensa en sus personajes, su entorno, su trama y 
otros detalles. Cualquiera de estos factores puede influir 
en los demás, de ahí el proceso de creación sea menos 
literal y sistemático de lo que parece. Podrías comenzar 
como una temática en particular y diseñar varias tramas 
para ilustrarla. O generar una serie de personajes y 
construir la crónica en torno de ellos. Puede que tal vez 
prefieras iniciarla con una imagen. Un Imperator en- 
greído que ordena a todo el mundo que se arrodille ante 
él. La crucifixión de un Nephilim por parte de los Vora- 
ces. Anota todas las que se te ocurran, y busca alguna 
conexión entre ellas. A la larga, esas pizcas de inspira- 
ción terminarán por unirse y te mostrarán un cuadro 
visible del aspecto general de la crónica. 


los Norsonajes 


No hay nada más importante en una crónica que los 
personajes de los jugadores. Si no tienes esto presente 
y centras tu trama en torno a personajes que no son 
manejados por tus jugadores conseguirás un resultado 
tan divertido como el que obtendrías jugando al parchís 
sólo. Entre las varias cosas que te tienes que preguntar, 
las más importantes son: ¿Qué clase de personajes 
quieren interpretar? ¿Cómo encajan en el diseño de tu 
crónica? 

Supón que quieres construir una crónica relacionada 
con el meteórico ascenso y espectacular caída de un 
Imperator en una gran ciudad. Tu idea inicial es intro- 
ducir a los personajes en la intriga política y la corrup- 
ción de poder que rodean al mandatario. Pero uno de tus 
jugadores quiere interpretar a un Narbazu que está inte- 
resado en proteger a su familia, y otro llevar un Male- 
brezu que busque la iluminación espiritual por medio del 
Selijot. Ninguno de los objetivos parece muy compatible 
con tu idea original, pero eso no debería ser excusa para 
forzarles a abandonar sus personajes e interpretar otros 
que no deseen. Tus jugadores deben convertirse en co- 
creadores de la crónica, no en espectadores pasivos o 
resentidos. 


Así que negocia. Quizás puedas cambiar el énfasis 
de tu crónica para que el ascenso y la caída del Impe- 
rator se muestre en segundo plano y los personajes solo 
tengan que afrontar sus efectos secundarios. Quizá los 
jugadores no pensaron en la posibilidad de implicar a 
sus personajes en asuntos de política, y decidan ajustar- 
los para que encajen en la idea de la crónica. Normal- 
mente, los jugadores experimentados desean tener al- 
guna idea sobre la premisa de la crónica para crear per- 


sonajes que encajen con ella. Este tipo de concesiones 
mutuas ayuda a ambas partes, ya que tanto el Narrador 
como los jugadores obtienen una idea clara de quien for- 
ma parte de la crónica y cual es su objetivo. 


Este cruce de ideas continúa cuando los jugadores 
describen a sus personajes y detallan con precisión sus 
personalidades, antecedentes y conexiones sociales. A 
medida que construyen sus identidades, tú construyes el 
mundo en el que van a habitar. Al mismo tiempo, pue- 
des sugerir formas en la que los personajes podrían en- 
cajar en dicho mundo. 


Siempre es tentador pasar por alto los antecedentes 
del personaje para que el juego pueda dar comienzo. 
Incluso algunos jugadores se mostrarán poco dispuestos 
a desarrollar las conexiones sociales y emocionales de 
sus personajes, por miedo a que se vuelvan contra ellos. 
Sin embargo, ser humano implica tener contacto con 
otras personas. El esfuerzo por aferrarse a un juicio 
marchito pierde gran parte de su viveza y terror si nadie 
se preocupa de lo que le pasa a un personaje, y este no 
se preocupa de lo que le pasa a los demás. 


UNA LASA 0 UN CREDO SOLAMENTE 


Pregúntales a tus jugadores si quieren tener a su 
disposición todas las casas del juego. Una caterva con 
miembros de cualquier casa se puede considerar como 
la “ambientación por defecto” de Demonio: La Reden- 
ción, pero en una en la que todo el mundo pertenezca 
a la misma casa también resulta igual de interesante. 
Lo mismo se aplica a los credos. Una caterva puede 
disponer de miembros de más de un credo, si eso es lo 
que quieren los jugadores, pero una vinculada a un solo 
credo también tiene posibilidades. En este segundo ca- 
so resulta más fácil explicar por qué los personajes se 
unen y eligen permanecer juntos. 


Una caterva limitada también puede ayudar a los 
jugadores que tengan problemas en decidirse sobre el 
concepto de su personaje. El simple hecho de decir, 
“hazte un personaje” puede abrumar a más de uno, y 
es que las posibilidades son casi ilimitadas. “Hazte un 
Narbazu” o “Hazte un personaje de la Fidelium Fatum” 
podría otorgar a los jugadores un punto de partida. 
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El Entorno 


¿Dónde piensas ubicar tu crónica? Normalmente los 
Nephilim viven en ciudades. Cuantos más grandes son, 
más de ellos habrá. Su tamaño, por tanto, goza de gran 
importancia en tu crónica. 


Las conglomeraciones urbanas más grandes pue- 
den albergar cientos de Nephilim. Cada Casa y Credo 
posee estructuras sociales bien organizadas con sus pro- 
pios cargos administrativos. No obstante, ningún Nephi- 
lim conoce a todos los demás. Los personajes deben es- 
tar preparados para aventajar a sus semejantes. De 
igual modo, deben estar preparados para ocultarse o 
formar alianzas con nuevas facciones si su actual situa- 
ción se vuelve demasiado peligrosa. 


Las grandes ciudades tienen la ventaja de que el 
Narrador siempre puede justificar la aparición de un 
nuevo personaje en su crónica. Se desplazó de una zona 
de la ciudad a otra, o sencillamente los personajes no le 
habían visto hasta ahora. Por supuesto, no sabrán si es- 
tá diciendo la verdad... a menos que investiguen sus an- 
tecedentes, lo que podría ser motivo de una historia 
completamente distinta. 


Las ciudades menos prósperas poseen una estruc- 
tura social más escasa. Un gran porcentaje de los Nephi- 
lim locales reclama alguna clase de título, y muchos 
puestos permanecen vacantes debido a que no son 
necesarios. Aunque cada Casa y Credo tienen repre- 
sentación aquí, el número de Nephilim dentro de cada 
grupo es lo bastante pequeño para prescindir de organi- 
zación interna. 


Las ciudades de tamaño medio poseen la suficiente 
extensión para servir como telón de fondo de intrigas 
complejas, aunque sin abrumar a los personajes juga- 
dores. Resulta más fácil tener cierto renombre cuando tu 
Caterva es digna de mención. Pero si todas son capaces 
de cultivar su propio apoyo, también podrá actuar para 
negar el de sus rivales. Los personajes no tendrán difi- 
cultad alguna en conocer a los otros Nephilim de la ciu- 
dad. 


Las ciudades más pequeñas pueden albergar a unas 
pocas docenas de Nephilim. Tales urbes no disponen de 
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miembros de todas las Casas o Credos, algo que hace 
que sus sociedades sean sumamente idiosincrásicas. La 
política está íntimamente vinculada a las relaciones per- 
sonales entre los demonios. Todo el mundo conoce a to- 
do el mundo. 


Piensa también en la edad de la ciudad. En el Nuevo 
Mundo, muchas de las grandes ciudades tienen menos 
de un siglo de antigúedad. En el Viejo Mundo, muchas 
de las ciudades son muy antiguas. Londres y Paris han 
sido metrópolis durante siglos (y ya existían pueblos 
mucho antes de que se fundaran). 


El Mumo de "Tinieblas 


Una vez que decidas dónde ubicar tu crónica, coge 
ese lugar y trasládalo al Mundo de Tinieblas. Exagera la 
parte negativa de una ciudad del mundo real hasta con- 
vertirla en un infierno. 


Ur macabro_Jardín de] Elí 


El Paraíso es algo inexistente en el Mundo de Tinie- 
blas, tan sólo es una mera palabra que indica una utopía 
inalcanzable para la humanidad. Hubo una vez en que 
fue posible andar por el Jardín del Edén, pero ya no, 
todo ha cambiado desde entonces. Cuando vayas a na- 
rrar tu crónica ten muy en cuenta el escenario. El en- 
torno refleja el tema de la crónica y transmite emociones 
muy diversas a los jugadores, piensa que no es lo mis- 
mo narrar una historia en las soleadas costas de Miami 
que en los oscuros callejones de Londres. Para los Ne- 
philim, este mundo se ha convertido en su propia ver- 
sión del Edén, un mundo sumido en la corrupción y el 
pecado, donde Dios ha muerto a manos del hombre. Las 
guías presentadas a continuación te servirán de ayuda a 
la hora de trasladar un escenario real al Mundo de Tinie- 
blas. 

e Falta de fe: Los Nephilim sobreviven en un mun- 
do que ya no cree en ellos. La razón y el antropo- 
centrismo se han instalado en la mentalidad de la huma- 
nidad rechazando y destruyendo poco a poco a Dios. La 
gente sigue yendo a la iglesia los domingos o hacen via- 
jes de peregrinación hacia La Meca, pero no deja de ser 
por pura costumbre o por salvaguardar las apariencias 
frente a unas instituciones que son capaces de perdonar 
sus pecados y justifican la discriminación de quienes no 
son como ellos. La generosidad y el altruismo invitan al 
abuso o a la risa de los más cínicos y escépticos. Siglos 
y siglos de codicia, violencia y temor han alejado a la 
humanidad del camino de la Salvación. Las plegarias 
quedan sin respuesta en un mundo que casi carece de 
significado y los inocentes continúan sufriendo a manos 
de los opresores. Dios ya no se aloja en el corazón de 
sus hijos favoritos. 

+ No existen los héroes: Para los mortales mo- 
dernos los héroes de verdad no existen. La prensa y de- 
más medios de comunicación se han encargado de es- 
candalizar las relaciones de los posibles héroes, los han 
acusado de corrupción o han intentado sacar a la luz sus 
trapos sucios y, en caso de no encontrar ninguno, los 
degradan inventándose toda clase de historias. Las po- 
cas personas que buscan hacer de este mundo un lugar 
mejor son sepultadas bajo dosis de cinismo y de crudo 
“realismo”. Ya nadie aspira a convertirse en un “héroe” 
en los tiempos que corren. 

Carencia de virtud: La humanidad ha olvidado el 
significado de los pecados capitales, saben que viven en 
un mundo decadente ¿por qué ser menos y no unirse a 
esa decadencia? Hombres y mujeres contemplan un pe- 
cado capital a la vuelta de cada esquina y lo peor de 
todo es que lo toleran. Lo toleran por que se ha con- 
vertido en algo trivial, demasiado frecuente en sus vi- 
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das. Las mentiras de líderes políticos y religiosos han 
contaminado las mentes de los mortales y los han 
forzado a ver el mundo desde una postura cínica y fata- 
lista. Los individuos que todavía conservan un atisbo de 
virtuosidad son víctimas de sus congéneres más despia- 
dados y conceptos como justicia e igualdad son usados 
por los más descarados para ocultar sus pecados. Los 
buenos sentimientos y las virtudes son de los tesoros 
más raros y extraños que se pueden encontrar en el 
Mundo de Tinieblas. 


El Earno Tspstívulo 


Te darás cuenta de que jugar a rol es puro espec- 
táculo. Será como interpretar una obra de teatro en la 
que tú eres el Director y los jugadores son los actores. O 
quizás te guste más compararlo con una orquesta, en la 
que los jugadores serán los músicos cuyas notas se irán 
entretejiendo, bajo tu dirección, en una elaborada pieza 
musical digna de ser oída por todos. Ten siempre pre- 
sente que la finalidad del juego es la de pasar un rato 
agradable con tus compañeros y que, una vez metidos 
dentro del papel, debéis esforzaros por interpretarlo lo 
mejor que podáis. Proponiendo esta meta como máxima, 
comprobaras que surgirán espontáneamente situaciones 
casi mágicas mientras estáis jugando, momentos estela- 
res que recordareis con una sonrisa en la cara. De ti de- 
pende cuantas veces logréis situaciones como esas. 


¿etilos dle Jogo 


Un aspecto fundamental a tener en cuenta cuando 
estés perfilando tu crónica es el alcance y el estilo de las 
historias que irán intercalándose a lo largo de las sesio- 
nes de juego. Tal vez te decantes por un estilo de juego 
épico en el cuál los Nephilim son piezas de un enorme 
juego a escala mundial o quizás prefieras centrarte en la 
dura pugna que supone ocultar tu naturaleza a tus seres 
queridos mientras se cierne sobre ti el Martirio de tu 
alter-ego. En Demonio hemos decidido reunir tres esti- 
los principales de juego, seguramente a ti se te ocurren 
nuevas formas de enfocar la partida, pero por el mo- 
mento creemos que estos estilos serán suficientes para 
empezar. 

+. Operístico: Este estilo de juego se centra en te- 
mas de gran escala. Las ambiciones de los personajes 
son extraordinarias y las consecuencias de sus eleccio- 
nes tendrán fuertes repercusiones en su entorno. El rea- 
lismo y los temas de la vida cotidiana ceden paso a his- 
torias dinámicas y gloriosas de ángeles caídos que reco- 
rren la tierra como terribles titanes. Este tipo de crónicas 
se centra mucho en la naturaleza “superior” del perso- 
naje, en su esencia demoníaca. Los humanos son sim- 
ples peones en las manos de los Nephilim y son conduci- 
dos por estos como trozos de papel atrapados en una te- 
rrible vorágine. Las grandes ciudades son testigo de las 
ambiciones, fracasos y conspiraciones de los Nephilim. 
Estas historias representan la clásica tragedia griega, los 
grandes poemas épicos de la literatura. El estilo operís- 
tico libera al Narrador de la minuciosa atención a los de- 
talles, ayudándole a contar relatos cargados de acción. 

+ Cinematográfico: Las crónicas cinematográficas 
son el puente que unen lo operístico con lo visceral. Los 
personajes juegan a dos bandas, se mueven por dos 
mundos completamente diferentes intentando salva- 
guardar las apariencias lo mejor que puedan, tanto en 
uno como en otro. En cierto modo, las batallas más fifí- 
ciles giran en torno a impedir que esos dos mundos coli- 
sionen. Este tipo de historia resaltan el contraste que 
existe entre lo sobrenatural y lo mundano y muchas ve- 
ces el personaje se verá en situaciones comprometidas o 
embarazosas debido a su doble vida. ¿Renunciará a su 


parte humana o a su parte demoníaca? Esta dualidad 
constante dará pie a interesantes historias que logran 
combinar gran parte de los temas tratados en Demo- 
nio: La Redención. 

e Visceral: Las crónicas viscerales son la parte 
contraria a las crónicas operísticas. Este tipo de historias 
se centra en la parte humana del personaje. La atracción 
hacia lo sobrenatural queda relegada a un segundo pla- 
no y será el duro “día a día” el que otorgue la temática 
de la historia. Quizás los personajes intenten llevar a 
cabo su vida lo mejor que puedan, desconociendo las 
intricadas conspiraciones demoníacas que puedan darse 
en su ciudad. Estas partidas no tienen grandes dosis de 
épica pero se pueden centrar mucho mejor en el horror 
personal, en los minuciosos detalles que, de pasar desa- 
percibidos, pueden acarrear terribles consecuencias so- 
bre los personajes y, en especial, sobre quienes les ro- 
dean. Este estilo se acerca mucho a la personalidad de 
cada jugador, son historias que asustan por que nos 
pueden parecer muy cercanas, quizás demasiado. Pero 
nada de esto quiere decir que no os vayáis a divertir 
usando vuestras habilidades sobrenaturales, tan sólo 
que la temática provendrá de la lucha de los personajes 
por descubrir quienes son en este caótico mundo. 


EL Guión 


[rama principal, secundaria y sublramas 


No todas las tramas tienen la misma función dentro 
de la crónica. La trama principal es el eje de la historia, 
la que hace avanzar el enfoque principal de la crónica. 
Las tramas secundarias son más independientes. Podrían 
ser ramificaciones de la trama principal, historias que 
surgen a raíz de las acciones acontecidas en los hechos 
fundamentales de la crónica, o puede que no tengan 
nada que ver con la trama principal. Las subtramas son 
pequeñas historias que giran en torno a uno o dos per- 
sonajes. 

Una buena historia debería mezclar la trama prin- 
cipal con algunas tramas secundarias y unas pocas sub- 
tramas que profundicen en los aspectos personales de 
los personajes. A menos que sea una partida “de un sólo 
día”, no tiene mucho interés que todo lo que les ocurra a 
los jugadores se resolviera en una sola situación. Las 
tramas secundarias y las subtramas te permiten a ti y a 
tus jugadores desarrollar aspectos de los personajes que 
quedarían eclipsados ante los acontecimientos de la tra- 
ma principal. También ten en cuenta que los sucesos de 
una trama secundaria pueden empezar a adquirir impor- 
tancia para los jugadores ya que los jugadores no saben 
si una historia en particular tiene un profundo significado 
dentro de la trama principal o no es más que algo ais- 
lado. 

A la hora de desarrollar tu trama principal ten muy 
en cuenta a los personajes de los jugadores. ¿Qué papel 
juega cada uno? ¿Cómo reaccionarán ante los desafíos y 
decisiones que deben afrontar? ¿Cuál será el siguiente 
paso que darán para avanzar en la historia? Estas pre- 
guntas te ayudarán a la hora de planificar la estructura 
de la crónica y te servirán para que cada jugador se 
sienta una pieza útil dentro de la partida. Si enfocas la 
historia para que tan solo uno o dos de tus jugadores se 
lleven todo el protagonismo corres el riesgo de que el 
resto del grupo se sienta inútil y pierdan las ganas de 
jugar. 


oNryumentos de _ojemplo 


e Cazadores de demonios: Los cuerpos de varios 
miembros poco importantes de la Corte local han sido 
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hallados muertos en sus negocios, residencias y cultos. 
Los personajes, así como la mayoría de Nephilim locales, 
no tendrían por qué preocuparse de estos hechos, pues 
las vendettas entre miembros de la Corte son habitua- 
les. El asunto, empero, se vuelve personal cuando alia- 
dos, contactos, mentores o miembros del Credo de los 
personajes se convierten en las siguientes víctimas de la 
caza. Investigando, descubren que hay alguien (o algo) 
tras los Nephilim más influyentes de la ciudad; pero, 
¿qué puede dar caza a un demonio? 

Los exorcistas son la respuesta más obvia, pues 
suelen trabajar en solitario y eliminar a sus presas de 
una en una y en lugares en los que no se esperarían ser 
atacados. Los Engendros son opciones igual de válidas, 
matando y llevando a cabo la Extremaunción en Nephi- 
lim cada vez más poderosos en un intento por convertir- 
se en los mayores depredadores sobrenaturales de la zo- 
na o, simplemente, por el mero placer de devorar las al- 
mas Nephilim. Pero no hace falta convertirse en un En- 
gendro para que un demonio aceche a los de su estirpe; 
un Autarca resentido con la Corte local, un fanático enlo- 
quecido del Selijot o incluso el propio Imperator en se- 
creto podrían tener razones más que suficientes para 
empezar un exterminio. 

La trama podría volverse más complicada aún si los 
personajes jugadores deciden exterminar a sus adversa- 
rios aprovechando la cortina de humo que supone la ca- 
za, O si estos se convierten en el siguiente objetivo en la 
“lista de la compra” del temido cazador. 

+. Búsqueda del Perdón: La idea de la Redención, 
la trascendencia y superación final de las Máculas y el 
Martirio en pos del Juicio y la Virtud y el retorno a Su 
lado, ha intrigado y maravillado a la vez a muchos Ne-- 
philim a lo largo de la historia. El simple concepto de re- 
cordar Todo y de ser por fin los seres perfectos que pre- 
senciaron la Creación hace latir los negros corazones de 
los demonios con un eco de esperanza. Pese a que sólo 
los Selijot parecerían interesados en buscar la Reden- 
ción, casi todos los Nephilim ansían en secreto conse- 
guirla. Una crónica de este tipo no debería tomarse a la 
ligera, pues el Perdón del Todopoderoso no es algo que 
se pueda conseguir así como así. Es más, ni tan siquiera 
se sabe cuál es el camino correcto hacía esta utopía, lo 
que da mucha libertad tanto a jugadores como a narra- 
dores. Quizás consista en superar por completo el Marti- 
rio mediante la senda del Juicio y la Virtud; quizás el se- 
creto resida en la propia mente de los Nephilim, en algu- 
na de las lagunas de memoria que poco a poco se des- 
bloquean mientras avanza la Reminiscencia; o quizás 
haga falta alguna reliquia o artefacto sagrado de in- 
creíble poder, tales como el Santo Grial o el Arca de la 
Alianza. 

Una crónica de Búsqueda del Perdón puede tener 
muchas variaciones en sí. Podría suceder que no fueran 
los personajes quienes van en busca de la Redención, 
sino un aliado o compañero Nephilim que dice haber en- 
contrado la manera de ser perdonado por Él y que ahora 
necesita protección ante aquellos que quieren robarle su 
secreto o impedir que lo descubra. Podrían, también, gi- 
rarse las tornas, y ser los personajes jugadores quienes 
deben o bien impedir que otro Nephilim se una a las filas 
del Altísimo o bien robarle su secreto para ser ellos quie- 
nes reciban el Perdón. Una Búsqueda del Perdón podría 
desembocar, incluso, en una crónica de Juicio Final (ver 
más abajo) en la que deben Redimirse o morir. 

+ Dioses Oscuros: En el Protágoras, Platón decía 
que los demonios no eran más que los hijos de los dio- 
ses y los semidioses, con un poder igual o superior al de 
sus progenitores divinos. Los Nephilim son, pues, dioses 
en la tierra, expulsados del paraíso, cierto, pero dioses 
al fin y al cabo. Y en el Mundo de Tinieblas, donde las 
religiones mayoritarias no pueden ofrecer a sus creyen- 
tes más que oraciones y mandamientos vacuos y la es- 
peranza improbable de la existencia de un ser Todopo- 
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deroso que nos vigila, el saber que tu dios existe, que lo 
has visto en persona, te ha hablado e incluso te ha otor- 
gado alguno de sus dones sobrenaturales es suficiente 
para depositar tu Fe en él hasta las últimas consecuen- 
cias. 

Los Nephilim crean cultos a su persona con frecuen- 
cia, proporcionándoles Fe, poder y recursos en cantidad 
a cambio de un par de “milagros” de andar por casa. Los 
personajes jugadores podrían fundar una religión pagana 
alrededor de sus imágenes Apocalípticas, ofreciendo po- 
der y favor divinos a aquellos que siguen sus doctrinas 
herejes y les adoran. Cada culto es un mundo, y sus fie- 
les y seguidores pueden proceder de cualquier estrato y 
grupo social, dependiendo siempre de qué ofrecen (o 
qué pueden ofrecer) los personajes y qué necesitan sus 
creyentes, así como qué esperan obtener de estos ade- 
más de Fe. Además, muchas Cortes no verían con bue- 
nos ojos la fundación de estos peligrosos núcleos de po- 
der demoníaco y brechas en potencia del secreto de la 
existencia de los Nephilim; ya sea por envidia, orgullo o 
miedo, el Senado no dudará a la hora de ordenar la des- 
trucción de estos cultos y de sus imprudentes creadores. 

Peor aún, otros Dioses Oscuros podrían ver a estos 
nuevos cultos como un peligro para su hegemonía paga- 
na, desembocando en una yihad entre sectas que tanto 
puede resolverse con sangre como con el choque de in- 
fluencias. 

. Reliquias del Pasado: Antaño, hace milenios, 
existió una Edad de Oro. No se sabe si ésta fue en bene- 
ficio del hombre o de alguna raza sobrenatural, pero fue- 
ra quién fuera su beneficiario gozó de un inmenso poder, 
tanto, que decidió almacenarlo en objetos, artefactos y 
reliquias para preservarlo a través del tiempo. Los Ne- 
philim, como los humanos, tienen numerosas leyendas 
sobre objetos míticos que podrían existir en verdad, ta- 
les como el Arca de la Alianza, el Santo Grial, Excalibur o 
las Sandalias Voladoras de Hermes. Otras reliquias, aun- 
que sin supuestos poderes sobrenaturales, tendrían un 
gran valor entre los demonios por la Fe que irradiarían, 
como los auténticos trozos de la Vera Cruz, la Corona de 
Espinas o los huesos de Buda. 

El rumor sobre la localización de una de estas reli- 
quias ha llegado a oídos de los personajes en forma de 
antiguos manuscritos, extraños asesinatos o intrigantes 
silencios entre los altos cargos del Credo y/o la Corte, y 
el poder que éste puede proporcionar es más que sufi- 
ciente para poner a la caterva sobre la pista. Pero este 
tipo de objetos atraen a muchos y extraños “arqueólo- 
gos”, especialmente a magos y otros Nephilim que de- 
sean este poder para sí, lo que puede llevar a los perso- 
najes a extrañas alianzas y enemistades entre seres so- 
brenaturales. Además, estos objetos suelen estar muy 
bien protegidos, ya sea por catacumbas y trampas al 
más puro estilo Indiana Jones como por sangrientos cul- 
tos o terribles guardianes que recuerdan las criaturas 
mitológicas de la antigúedad. Los personajes jugadores 
podrían ser, incluso, los guardianes de estas reliquias, 
ya sea por orden del Credo o la Corte o por propia vo- 
luntad, para evitar que caigan en malas (o en buenas) 
manos. 

e El Juicio Final: Vayan a donde vayan los perso- 
najes, las señales del Apocalipsis se manifiestan una tras 
otras. El mundo se acerca a su fin pero ¿qué significa el 
fin del mundo para unos seres como los Nephilim? Cada 
Credo tiene su propia versión del Fin de los Días, siendo 
para algunos su objetivo final o el avatar de éste (como 
en el caso del Fidelium Fatum y la B'ney Calm) y para 
otros la revelación final de que han fallado en su misión 
(el Selijot y, en parte, la Psykosthasia); el resurgimiento 
de Lucifer, el hallazgo final del Empireum o la liberación 
de los Encadenados son crónicas que no tienen ni que 
comenzar con el desencadenamiento del Apocalipsis, 
pues la mera posibilidad de que se haya encontrado el 
modo de llevarlas a cabo es suficiente para llevar a los 
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personajes a una aventura de dimensiones épicas tanto 
para evitar el Juicio Final como para provocarlo. 

Esta temática apocalíptica se recomienda después 
de haber saboreado el juego tras jugar anteriormente al- 
gunas crónicas; sea como sea, el Apocalipsis saca a la 
luz verdades que ni nosotros nos hemos atrevido a re- 
velar, pudiendo dar la razón a algunas, todas o ninguna 
de las creencias establecidas por los diferentes Credos, o 
provocando el advenimiento de nuevas facciones y here- 
jías independientes a todo lo establecido. Una crónica 
ambientada de esta manera resulta ideal tanto para un 
estilo operístico, en el que los sutiles detalles del Juicio 
Final salpican las acciones y escenarios de los persona- 
jes, como para un estilo más cinematográfico o visceral, 
cargado de obvias y destructivas señales de que el To- 
dopoderoso ha decidido hacer borrón y cuenta nueva. 


El resto dol roparlo 


No todo el monte es orégano, ni todas las historias 
se centran exclusivamente en los personajes jugadores. 

En un mundo superpoblado de escoria humana y en 
el que las sombras esconden un censo aún más terrorí- 
fico, la interacción entre tus jugadores y este vasto Mun- 
do de Tinieblas es inevitable; a no ser que tu crónica se 
salga de lo común o esté ambientada en algún páramo 
lejano, siempre habrá personajes secundarios, para bien 
O para mal. Los personajes no jugadores juegan un pa- 
pel muy importante, pues conforman el mundo conocido 
por los jugadores. Los Nephilim, además, son criaturas 
altamente sociales tanto con los de su especie como con 
los humanos, y aquellos que se aíslan de todo son consi- 
derados Engendros en potencia o excéntricos peligrosos 
que valdría más que se marcharan de la ciudad. 

A la hora de crear personajes secundarios, ándate 
con cuidado y precisión, teniendo en cuenta siempre a 
quien estás creando y cómo quieres que se desarrolle en 
tu crónica, intentando no caer en el estereotipo fácil ni 
tampoco queriéndolo diferenciar tanto que al final resol- 
te en una personalidad sin sentido alguno. El típico lm- 
perator mandón, autoritario y todopoderoso es tan plano 
como uno amable, pero a la vez orgulloso, que siempre 
está comiendo palomitas, que tienen una muletilla cons- 
tante, que siempre viste igual a sus guardaespaldas, que 
tienen un tono de voz agudo, que es muy fuerte, pero 
no lo parece, que no tiene influencia física, que... 

Ten cuidado. No caigas ni en el recurso fácil ni en lo 
asquerosamente meticuloso, pues ambas situaciones a- 
cabarán carentes de motivación. Un buen consejo es ins- 
pirarse en los personajes de películas, libros, series de 
televisión o incluso de la vida real para saber dónde y 
cómo se establece el límite entre estereotipo y “sobre- 
carga personajil”, pero este baremo siempre acabará ca- 
yendo dentro de tu punto de vista. Recuerda, estás con- 
tando una historia, escribiendo un libro con tu voz, y, 
como tal, tu objetivo siempre es atraer al público. 

Cuando diseñes personajes no jugadores que sean 
importantes, ten en cuenta los siguientes consejos: 

+ Imagina un papel: Todos los personajes desem- 
peñan una función dentro de tu crónica. Determina el 
papel que va a realizar ese personaje dentro de tu trama 
y luego piensa en las cualidades que, supuestamente, 
debiera tener para llevar a cabo ese papel con éxito. Los 
consejos para crear conceptos de personajes jugadores 
son perfectamente válidos aquí, pues se cimientan sobre 
los mismos pilares; el policía corrupto, el Senador revo- 
lucionario o el exorcista paranoico son buenos cimientos 
desde donde empezar a construir un personaje, pero só- 
lo eso, cimientos. Qué función desempeñará tu “edificio” 
es el siguiente paso para determinar un papel. El policía 
corrupto podría ser un Aliado o Contacto de un perso- 
naje con influencia en los cuerpos de seguridad, alguien 
que siempre da la vuelta a las denuncias y documentos 
para sacar a los personajes de apuros legales o para en- 


cubrirlos en sus acciones ilícitas a cambio de dinero, po- 
der sobrenatural o venganza; el Senador antes mencio- 
nado podría mover sus hilos para impedir las acciones 
de los personajes y/o hacerlos fracasar en sus cometi- 
dos, sólo para darles falsas pruebas de que estos “infor- 
tunios” son obra del Imperator de la ciudad para así con- 
vencerles de que se unan a su cruzada golpista; final- 
mente, el exorcista paranoico podría estar tan obsesio- 
nado con que los demonios le persiguen que al final re- 
curre a los personajes para que le ayuden a librarse de 
sus “acosadores”, a cambio de jugosa información sobre 
los Nombres Verdaderos de sus adversarios Nephilim. Ya 
tienes tres papeles listos para cobrar vida: contacto, ma- 
nipulador y víctima, algo completamente distinto a lo 
que sus conceptos podían alegar en un principio. Esta 
parte, como ves, es básicamente crear una idea a partir 
de la cual trabajar más adelante, y aunque no se haga 
más que esto en las primeras sesiones, no importa. Ya 
se irán dando pinceladas según avance la historia. 

+ Dibuja un cuadro: |magina el aspecto del perso- 
naje, teniendo en cuenta las cualidades que has escogi- 
do y el papel que le has otorgado. Su apariencia puede 
ser un reflejo de lo que es realmente o dejar sorprendi- 
dos a tus jugadores cuando descubran su auténtica iden- 
tidad, dependiendo de qué quieras conseguir con sus 
primeras impresiones. El físico, por mucho que nuestra 
filosofía y moral quieran delegar a un segundo plano, es 
lo que marca nuestra predisposición y comportamiento 
ante un desconocido y, por tanto, lo que marcará la opi- 
nión de éste hacia nosotros. Reírse o despreciar a una 
persona por su aspecto físico no tendrá una buena 
reacción en esa persona, que digamos; y cuando esa 
persona resulta ser la mano derecha del Imperator o el 
Justicar de la ciudad, pues... bueno, no es mal momento 
para considerar un cambio de residencia. Pero el físico 
no es sólo una buena manera de poner a prueba a los 
personajes jugadores, es también un detalle perfecto 
para transmitir la atmósfera y ambiente que habías pla- 
neado para la historia. Un Nephilim encarnado en el 
cuerpo de un niño podría transmitir inocencia perdida, 
crueldad innecesaria o el abandono de la esperanza, pe- 
ro cuando este Nephilim resulta ser un ser perverso, de- 
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pravado e inmoral, podría transmitir un ambiente de te- 
rror sin sentido, violencia sin esperanza o incluso para- 
noia sobrenatural. Incluso detalles como una cicatriz, un 
color de ojos poco común o un adorno corporal como un 
colgante o un anillo pueden convertir a un demonio en 
un ángel (y viceversa). 

+ Piensa en un nombre: Puede parecer una tonte- 
ría, pero un nombre bien escogido puede enriquecer y 
dotar de personalidad y magnetismo a un personaje, 
mientras que un nombre inadecuado puede reducir la 
fuerza de las escenas en las que aparece o suscitar a la 
risa floja y “cachondeo” de tus personajes jugadores, 
eliminando la atmósfera de terror de Demonio: La Re- 
dención e incluso hundiendo todo lo que habías estable- 
cido para ese personaje previamente. Para los persona- 
jes que gocen de una fuerte presencia en tu crónica 
deberías escoger un nombre inusual y carismático, y a- 
decuado al papel que le has escogido. Llamar al im- 
portante Justicar de una ciudad Tommy o Ben sonaría a 
nombre de perro, dándole un aspecto de matón o pelota 
de la Corte más que de juez de decisiones salomónicas 
(lo que, si es verdad que es un pelota, le quedaría muy 
apropiado). Los nombres bíblicos, romanos y griegos pa- 
recen muy apropiados para Demonio, pero es bastante 
difícil hoy en día encontrar a posibles recipientes con es- 
tos nombres, y más teniendo en cuenta que los Nephilim 
no gozan de mucho tiempo para escoger huésped una 
vez liberados del Malebolge (es por eso que estos nom- 
bres “clásicos” son ideales como Nombres Demoníacos). 

Por ejemplo, el Senador del que hablábamos más 
arriba podría tener un nombre que evocase esperanza o 
revolución, como Isaac, Washington o Voltaire, mientras 
que su Nombre Demoníaco podría revelar su matiz ma- 
nipulador y mentiroso, como Iscariote, Brutus o Sophis- 
tos (no, Nixon no resulta adecuado como Nombre Demo- 
níaco). 

e Edad: La experiencia vital es algo que viene muy 
arraigado al transcurso de los años. ¿Cuántos años tiene 
el personaje, y cómo es su forma de ver el mundo? ¿Es 
un joven idealista, fácilmente manipulable y que aún 
conserva una pizca de optimismo dentro del mundo de 
tinieblas... o por el contrario, es un hombre experimenta- 
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do que ha cosechado éxitos y fracasos a lo largo de su 
vida? No sólo eso, al igual que la apariencia física, la 
edad es algo que marca las primeras impresiones de los 
personajes jugadores. El Nephilim en el cuerpo de un ni- 
ño de antes dará una sensación de inexperiencia y fragi- 
lidad, mientras que otro en un cuerpo a mediados de los 
treinta dará sensación de madurez y experiencia, pero 
aún con una chispa de juventud y vitalidad. Y, depende 
de cuánto lleve el Nephilim dentro del cuerpo mortal, ta- 
les impresiones podrían no estar muy erradas respecto a 
la verdad. Ten en cuenta, además, que el paso de los 
años va deteriorando lentamente el Juicio de un Nephi- 
lim... problemas mayores requieren medidas mayores, y 
la ascensión en la escalera de poder casi siempre signifi- 
ca ser más cruel y astuto que tus rivales y saber que a 
veces hay que tomar decisiones drásticas si quieres ven- 
cer... Un Nephilim que lleve muchos años en el mismo 
cuerpo habrá aprendido que el fin casi siempre justifica 
los medios y que, por desgracia, los daños colaterales 
son inevitables... y, a veces, necesarios. 

+ Personalidad: Y llegamos a la guinda del pastel, 
lo que seguramente tendrá más relevancia y que deter- 
minará su relación con los personajes jugadores y el res- 
to de secundarios. Como dijimos antes, no caigas ni en 
la simplicidad del estereotipo ni en la sobrecarga barroca 
que ni tú mismo sabrás interpretar. Por ejemplo, el Se- 
nador manipulador de antes que intenta hacer fracasar 
todas las acciones de los personajes podría intentar con- 
vencerlos antes de interponerse en sus acciones, pues 
en el fondo sabe que sus métodos son tan ruines y viles 
como los que denuncia del |mperator que quiere destro- 
nar, y se arrepiente de tener que usar estos métodos. 

e Trasfondo: Los personajes importantes necesitan 
tener un pasado, al igual que los jugadores. ¿Qué moti- 
vaciones tiene? ¿A quién teme, odia, o ama? ¿Con que 
personajes (y en qué modo) se relaciona? Si es un Ata- 
do, ¿qué fue lo que pidió a cambio de vender su alma y 
por qué? Y si es un Nephilim, ¿cómo era antes de su 
muerte y posterior Posesión? ¿Cómo combina su actual 
vida sobrenatural con la vida del antiguo mortal? Detalla 
el historial del personaje tanto como creas conveniente 
para su papel y condición dentro de la historia. El peón 
encargado de enviar mensajes entre personajes o el ma- 
tón al que le han encargado vigilar la puerta no necesita 
muchos antecedentes. Un Sayón que ha permanecido 
durante los mandatos de tres |mperatores distintos, con 
una gran influencia sobre toda la ciudad y una relación 
(ya sea negativa o positiva) estrecha con los personajes 
seguramente se merecerá algo más de tiempo a la hora 
de escribir su pasado. A medida que vayas creando e in- 
cluyendo individuos en el juego, probablemente te en- 
cuentres con que algunos de ellos puedan ser aliados o 
enemigos debido a sus intereses en común. No todos 
tienen que conocerse en un principio, sobre todo si aca- 
ban de llegar de fuera, pero los personajes con trasfondo 
en común pueden otorgar más vida al escenario de la 
crónica. De todas formas, procura que las historias per- 
sonales de estos sean secundarias, y céntrate en las que 
tengan a los jugadores como protagonistas. 

e Rarezas: Cada persona es un mundo y las extra- 
vagancias en el comportamiento de un personaje ayudan 
a los jugadores a recordarlo. Humanos, Nephilim y de- 
más seres sobrenaturales tienen ciertas manías que han 
ido adquiriendo a lo largo de sus vidas. Repetir constan- 
temente una muletilla, pasarse constantemente la mano 
por el pelo o cualquier otro tipo de comportamiento pe- 
culiar definirá a los personajes y los hará memorables a 
ojos de los jugadores. 

Rascarse la cabeza constantemente le dará un aire 
de incertidumbre, duda o nerviosismo, o incluso hará 
que los propios jugadores se pongan de los nervios. Un 
Nephilim al que le gusta practicar el sadomasoquismo en 
una iglesia es sin duda un habitante de los Infiernos. 
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+ Defectos/ Debilidades: Nadie es perfecto, todos 
fallamos en algo aunque no nos demos cuenta de ello o 
no queramos verlo así. Ya sea un defecto físico o una ca- 
racterística de nuestro comportamiento los personajes 
de los jugadores comenten fallos al igual que los antaño- 
nistas. Un enemigo que nunca se equivoca y que no tie- 
ne ningún punto débil desalienta a los jugadores a la ho- 
ra de oponerse a él, de la misma manera que un héroe 
perfecto y que siempre lo consigue todo carece de pro- 
fundidad y realismo. El Vicio de cada personaje supone 
ya una buena baza a la hora de plantear las tentaciones 
de éste, pero hay que tener en cuenta que las gritas 
solitarias no existen. No sólo eso, sino que la búsqueda 
del Talón de Aquiles de un adversario es un buen gancho 
narrativo dentro de la historia que hará que los persona- 
jes disfruten con cierto sadismo sano una vez lo pongan 
en práctica y comprueben su eficacia. De la misma ma- 
nera, un aliado atormentado por su debilidad añade dra- 
matismo a la historia cuando éste lucha por superarlo en 
el momento en el que los jugadores más necesiten su a- 
yuda. 

+ Rasgos y Puntuaciones: Deja esto para el final, 
después de todo son sólo cifras. Si los personajes no re- 
sultan interesantes ni siquiera la mejor combinación de 
números o la mejor elección de poderes los salvará de la 
mediocridad. Para la mayoría, los rasgos ni siquiera se- 
rán necesarios, pues sus apariciones se verán relegadas 
a unos propósitos muy específicos. Los Contactos, Alia- 
dos y Seguidores no necesitarán más que unos pocos 
rasgos relevantes a su utilidad, y sólo aquellos persona- 
jes verdaderamente importantes para la trama necesita- 
rán una ficha igual de detallada que la de los jugadores. 

El policía corrupto de antes, por ejemplo, tendría 
suficiente con “Robson el poli corrupto: Manipulación 3, 
Astucia 2, Política 4, Investigación 2, Posición (Policía) 
ER 
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Llegados a este punto deberías saber como quieres 
dirigir tu partida, habrás diseñado un escenario acorde a 
la historia que quieres narrar y habrás detallado a los 
personajes no jugadores que se moverán por tu entorno. 

Por otro lado, los jugadores ya habrán creado a sus 
personajes y quizás hayan aportado sus propias suge- 
rencias para que las incorpores al argumento. Si ya tie- 
nes todo esto listo es hora de que comiences a jugar. 

Tras un duro trabajo de creación podrás ver tu es- 
fuerzo recompensado, disfrutarás viendo en acción a los 
personajes que has elaborado y te regocijaras cuando 
tus jugadores aplaudan tu crónica. En esta sección del 
capítulo se te darán consejos para unir a los jugadores 
en un mismo grupo y para que solventes, sin mucha di- 
ficultad, cualquier imprevisto que surja durante la par- 
tida. 


Profudios 


Antes de empezar la crónica, puedes dirigir una pe- 
queña partida introductoria a cada uno de tus jugadores 
acerca de la vida de sus huéspedes y el momento de la 
Posesión de cada personaje; un preludio de lo que está 
por venir. No son pocos los Narradores que prefieren co- 
mentar sobre estos detalles con los jugadores y sumer- 
girlos directamente en la trama principal. Sin embargo, 
la Posesión es un momento trascendental en la exis- 
tencia de un Nephilim y es por ello por lo que se merece 
un poco más de atención. Un preludio ayuda a los juga- 
dores a conocer a sus personajes y a establecer sus mo- 
tivaciones de cara a la futura crónica. De hecho también 
resulta muy dramático interpretar el momento en que el 
personaje se envuelve en la oscuridad y deja su alma a 


merced del demonio. La Posesión se produce cuando el 
alma mortal está demasiado debilitada para seguir per- 
maneciendo en el cuerpo, esto se puede producir por di- 
versos factores; un estado de coma, un profundo trauma 
psíquico que deja debilitada la mente del huésped, un 
reciente fallecimiento, etc. En general, estos estados 
(salvo el caso de fallecimiento) suelen ir acompañados 
de una baja puntuación de Voluntad, momento en que el 
demonio aprovecha para expulsar el alma mortal y 
establecerse como la nueva consciencia. El momento en 
que el demonio ve el mundo a través de los ojos de su 
huésped es casi inexplicable. Imagínate un ente demo- 
níaco dominado por una furia y odio sobrehumanos, 
recién salido del mismísimo Infierno e incapaz de recor- 
dar quién fue exactamente. Luchando ferozmente por 
resistirse a la atracción de la Vorágine, hasta que final- 
mente siente un alma afín demasiada debilitada para 
permanecer en este mundo... 

..entonces notas el latir de tu corazón. Abres los 
ojos y sientes la calidez de los tenues rayos de sol fil- 
trándose a través de la ventana y acariciando tu recién 
adquirida piel. Deslizas las yemas de los dedos por el 
suave cojín que está sobre tus piernas e intentas asimi- 
lar lo extraño que es el sentido del tacto. Degustas el 
fuerte sabor del whisky y observas un vaso tirado en el 
suelo junto a un bote de pastillas prácticamente vacío. 
Y, de repente, te asalta el aluvión de recuerdos de toda 
una vida, pero de entre todos ellos el más vívido es el de 
tu novio ensañándose contigo violentamente. Una vida 
dura plagada de maltratos hasta que finalmente tu pa- 
ciencia se agotó y decidiste terminar con todo tu dolor y 
sufrimiento. Pero el demonio que ahora habita en ti no 
está de acuerdo, siente el peso de tu injusta vida y deci- 
de tomarse la venganza que no tuviste valor para llevar 
a cabo en su momento. ¿Pero y después? 

Una vez hayas escenificado el momento de la Pose- 
sión y hayas dejado un cierto margen de actuación a tu 
jugador, puedes empezar por reflejar la naturaleza dual 
a la que va a tener que hacer frente durante la partida y 
poco a poco hacerle saber que no es el único demonio 
que se ha liberado de Malebolge. 


Dios los cría Y ollos se juntan 


Una vez hayas establecido las bases que conforman 
la historia pasada de los personajes, necesitas unirlos en 
un mismo “grupo” o al menos establecer ciertas conexio- 
nes personales entre ellos, de manera que te resulte 
fácil meterlos de lleno en la crónica sin que ninguno se 
quede fuera. Debido a que Demonio: La Redención 
depende de las relaciones personales, no puedes hacer 
que los personajes se conozcan en un pub y de buenas a 
primeras decidan unirse para “irse de aventuras”. Los 
personajes necesitan un motivo sólido para unirse y es- 
tablecer dicho motivo puede ser el argumento de tu pri- 
mera historia. Aún así, no tiene nada de malo empezar 
la crónica ya unidos, aunque previamente deberías acor- 
dar cuál fue el desencadenante para que el grupo se 
uniera. 

La forma de reunir a los personajes depende en 
cierto grado del tipo de grupo y de su propósito. 

Pertenecer a un mismo Credo o a una misma Casa 
puede ayudar a la hora de crear un sentimiento de ca- 
maradería. Factores externos como un deber compartido 
por orden del Imperator o un enemigo común también 
pueden valer a la hora de establecer los lazos de unión. 

Algunos ejemplos son: 

+ Antecedentes interconectados: Una de las ma- 
neras más recurrentes de unir a los personajes de los ju- 
gadores es entrelazando acontecimientos que se hayan 
dado lugar en el pasado. Un ejemplo prácticamente per- 
fecto de este sistema es el que se puede apreciar en la 
serie de televisión “Perdidos” (Lost) en la cuál los perso- 
najes se han hablado o se han visto antes del accidente 
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que los fuerza a unirse para sobrevivir, lo que condiciona 
algunos de los momentos más emocionantes de la tra- 
ma. Tal vez algunos jugadores decidan asumir el papel 
de familiares, amigos o incluso compañeros de trabajo. 
Recuerda que gracias a la Reminiscencia de sus persona- 
jes pueden enlazar las anteriores vidas de estos de múl- 
tiples maneras. ¿Qué sucedería si uno de los personajes 
recuerda a otro, pero este último no tiene ni idea de lo 
que ha hecho en anteriores vidas? ¿Y si Nephilim anta- 
gonistas en un pasado se encontraran ahora en cuerpos 
diferentes con sus recuerdos alterados? Las posibilidades 
son enormes debido a la propia naturaleza de los Nephi- 
lim. Pero tampoco abuses de este método y vayas a 
vincular a todos los personajes de la historia entre sí 
(aunque depende de que historia cuentes puede quedar 
bien y todo). Una relación indirecta con uno o dos perso- 
najes es suficiente. Por ejemplo, puedes utilizar a alguno 
de los personajes no jugadores como enlace para que 
dos miembros de la partida se encuentren y así formar 
un gancho narrativo que los ayude a unirse. Como nor- 
ma general, cuanto más crean los personajes que existe 
un pasado común, más probabilidades habrá de que ter- 
minen juntos. 

+ Creencias comunes: Una creencia o ideología 
común puede unir a individuos que en principio no se 
llevan bien. Aunque los personajes detesten a un rival 
de su propio Credo puede que le necesiten si se enfren- 
tan a otro Credo o a alguien que es una amenaza para 
ambos y es demasiado poderoso como para combatirle 
solo. Este punto es uno de los importantes en Demonio: 
La Redención, el hasta donde llegarán los personajes 
para apoyar sus creencias aunque tengan que sacrificar 
lo que sería una estupenda oportunidad de quitarse de 
encima un rival. ¿Tratarán a pesar de todo de jugar su- 
cio con el riesgo que representa para los intereses de su 
Credo? ¿Lo rechazarán de plano? ¿O se someterán y es- 
perarán que su ahora aliado haga lo mismo? 

+. Órdenes de arriba: Los personajes se ven forza- 
dos a colaborar por mandato de alguien superior a ellos, 
por ejemplo, el Imperator de la ciudad. Dicha unión será 
fruto de los planes de ese “alguien” superior a los perso- 
najes, ya sea porque cree que los personajes reúnen las 
habilidades y características necesarias para llevarlas a 
cabo, porque quiere poner a prueba su lealtad y capaci- 
dad para obedecer o porque quiere deshacerse de ellos 
durante un tiempo (o para siempre, dependiendo de la 
misión). La identidad o autoridad del “superior” puede 
variar enormemente según la relación que haya entre 
los personajes (ver “Creencias comunes” y “Anteceden- 
tes interconectados”, más arriba); podría ser su mentor, 
el líder del Credo, un miembro importante de la Casa o 
alguien del cuál necesitan algo muy importante; incluso 
un Aliado o Contacto común podría desempeñar este pa- 
pel de “superior”. Obviamente, si no quieres romperte 
demasiado la cabeza o no existe lazo alguno entre los 
personajes, el deus ex machina por excelencia de este 
método de unión es el Imperator. No hay nadie más 
poderoso ni influyente en una Corte Nephilim que él, y 
todos los demonios de la ciudad, sean del Credo que 
sean, le deben obediencia si saben lo que les conviene. 

Tampoco debe explicaciones a nadie sobre sus deci- 
siones, por lo que puede mantener en secreto los mo- 
tivos de la elección de un grupo en concreto. 

e El enemigo de mi enemigo: Por desgracia, en 
este mundo de tinieblas, la fuerza más poderosa capaz 
de unir incluso a las personalidades más dispares es el 
odio. La venganza. La sangre. Cuando dos personas o- 
dian al mismo individuo, poco importa de dónde viene o 
quién es el otro, pues aunarán esfuerzos y recursos para 
conseguir su objetivo. Quizás el mismo Nephilim que 
hundió la vida del personaje atropellara en una carrera 
clandestina a un familiar de otro; quizás, más grave 
aún, un mismo individuo fuera el artífice de la muerte de 
los recipientes de los personajes jugadores, así como de 
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sus familiares (un accidente de tren, un atentado terro- 
rista o simplemente una negligencia de algún tipo); o, 
directamente, el Imperator es un dictador absolutista y 
engreído que la ha tomado con los personajes jugadores 
para divertir sus ansias de crueldad. Ten cuidado, empe- 
ro, cuando uses este recurso. Es poderoso y necesita 
pocas explicaciones, pero también determina cómo aca- 
bará todo. Tade o temprano, y más si los personajes 
saben dónde y cómo encontrar al objeto de su ira, estos 
querrán saciar sus ansias de venganza, desembocando, 
seguramente, en la muerte de alguno de ellos, de su víc- 
tima, o bien de la propia atmósfera y tema que habías 
planteado para tu historia. Si ninguna de estas tres 
posibilidades te importa o incluso es lo que tienes pla- 
neado, ningún vínculo les unirá más que el odio común. 


Insociahlo Sociabifidad 


No siempre existe un ambiente de camaradería en- 
tre tus jugadores. Es bastante posible que llegado el mo- 
mento los intereses de los personajes entren en conflicto 
entre sí y, siendo realistas, existen jugadores que en- 
cuentran sumamente atractivo lanzar puñaladas trape- 
ras a sus compañeros de juego. Otros jugadores creen 
en el espíritu de equipo y piensan que las traiciones en- 
tre compañeros están fuera de lugar y que deberían li- 
mitarse al sinfín de “personajes no jugadores” que pue- 
blan la crónica. 

A pesar de todo, el doble juego, la traición y la ma- 
nipulación de los demás forma parte de la naturaleza de 
Demonio y, tarde o temprano, un jugador puede ver a 
los demás como meras herramientas para conseguir sus 
propósitos y viceversa. De todas formas, nunca deberías 
forzar a los jugadores a cometer acciones que no quie- 
ran y tampoco es recomendable que los sometas cons- 
tantemente a traiciones entre ellos ya que corres el ries- 
go de que el grupo se disgregue. Siempre recomenda- 
mos que los jugadores mantengan parte de sus objeti- 
vos O Vidas pasadas en secreto, de esta manera se man- 
tiene el interés entre los personajes por descubrir que 
trama el resto. Para dramatizar aún más las circunstan- 
cias, somete a tus jugadores a elecciones, de manera 
que sean ellos los que elijan entre sus objetivos perso- 
nales y los del grupo y que sean ellos los que carguen 
con las consecuencias de sus decisiones. 

Los Credos serán causante de gran parte de los con- 
flictos que puedan surgir entre los jugadores, ya que no 
se tratan de meras organizaciones, son ideologías, fun- 
damentan las creencias de los Nephilim y la gente puede 
matar por defender sus creencias. En un juego como 
Demonio los conflictos morales serán muy frecuentes. 
Mientras que para un Diocesano la muerte de un asesino 
estará completamente justificada, un buen Reconciliador 
hubiera hecho lo posible por reconducirlo por el buen ca- 
mino y un Cainita podría haberse aprovechado y usarlo 
como su nueva mano ejecutora. Por otro lado están los 
intereses “políticos”, el eterno afán por escalar posicio- 
nes en la sociedad de los Nephilim. Tal vez un jugador 
esté interesado en convertirse en el nuevo Imperator de 
la ciudad, en casos como este no debes tener miedo, los 
jugadores buscaran la oportunidad de destacar entre sus 
congéneres y si lo consiguen se merecen ser recompen- 
sados, aunque para ello hayan tenido que pisotear al 
resto de sus compañeros. Aún así, si notas que alguno 
de tus jugadores se deja apalear por los demás sin mo- 
tivo alguno, deberías hablar con él e intentar compren- 
der que ocurre, rara vez se da el caso de un jugador 
completamente pasivo, pero es posible que haya gente 
que se sienta coaccionada en grupos especialmente “a- 
gresivos” entre sí. 

En tus manos está el decidir si este tipo de conflic- 
tos perjudican o no a la partida, en un principio deberías 
permitir total libertad para que los jugadores interactúen 


como les venga en gana, pero si crees que el comporta- 
miento de uno o varios de tus jugadores está arruinando 
la diversión general de la partida entonces es tu deber 
intervenir e intentar estabilizar la situación. Aunque una 
cosa está clara, si todos os divertís con esta forma de 
juego, entonces adelante, no hay ningún problema en 
ello. 
La elección es totalmente vuestra. 


El Dogma Sagrado 


En cualquier empresa artística se mejora a me- 
dida que se practica y pasa el tiempo. La Narración no 
queda excluida a este proceso y notaras como a medida 
que juegues irás mejorando. Puede que al principio te 
parezca una dura tarea, pero cada vez te irá pareciendo 
más fácil. Sin embargo, hay una serie de puntos que 
siempre viene bien tener en cuenta: 


Deberías... 

e Implicar a los jugadores siempre que sea po- 
sible: añade sus ideas y trasfondos a tu escenario de 
juego. Eso te librará de parte del duro trabajo que supo- 
ne crear un mundo entero tú solo y además otorgará 
más protagonismo a los jugadores en la historia que na- 
rres. 

+ Acomodarte a las expectativas de los juga- 
dores: recuerda que ellos también juegan. Es recomen- 
dable que sepas más o menos que tipo de historia quie- 
ren jugar los personajes antes de desarrollar la crónica. 

. Planificar las cosas con antelación: rara vez 
sale coherente una partida improvisada, es más reco- 
mendable que prepares con anterioridad la sesión del 
día. Si te has tomado tu tiempo para pensar en los di- 
versos quiebros y recodos de la historia, podrás lidiar 
mejor con las reacciones e improvisaciones de los juga- 
dores. 

+ Anteponer la historia a las reglas: es impor- 
tante que NO permitas que la historia se resienta por 
culpa de las reglas. Puedes usarlas y modificarlas a tu 
gusto pero siempre buscando el beneficio de la partida y 
la diversión de tus jugadores. La historia va primero, las 
reglas... después. 

+ Emplear el diálogo, la descripción y la acci- 
ón: haz tu mundo más vívido con descripciones que a- 
pelen a los cinco sentidos. Utiliza diferentes tonos de voz 
para cada personaje (siempre que te sea posible) Man- 
tén la acción y dota de dinamismo a tu historia procu- 
rando no incluir espacios en blanco durante la narración, 
haz que siempre suceda algo que capte la atención de 
los jugadores. 


En cambio no deberías... 

+. Utilizar estereotipos: una procesión de perso- 
najes idénticos, uno tras otro, arruina el entretenimiento 
de los jugadores. Intenta ser todo lo original que puedas 
creando personajes pero sin caer en la ridiculez. Además 
recuerda que los jugadores son las estrellas de la partida 
y que no deben caer bajo la sombra de los personajes 
no jugadores, que, aunque pueden ser más poderosos, 
no son realmente los protagonistas de la historia 

e Olvidarte de la recompensa: si los jugadores 
han trabajado duramente y han tomado buenas decisio- 
nes, la recompensa a sus acciones debería ser propor- 
cional a los retos a los que se hayan enfrentado. De lo 
contrario, se sentirán estafados. 

+ Contárselo todo a los jugadores: la mayor par- 
te del interés de la partida reside en el misterio, en esas 
partes de la historia que ocultas a los jugadores y que 
sus personajes tienen que resolver por sí solos. Muchas 
veces es más importante atraer a los propios jugadores 
que a los personajes, contarles lo que vas ha hacer es 
como revelar el final de una buena película. 

+ Abusar de tu poder: eres el árbitro de la partida 
y tu palabra es Ley, pero no puedes utilizar esta autori- 
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dad para obligar a los jugadores a hacer lo que tú quie- 
ras que hagan. Se trata de un juego y la finalidad de to- 
do juego es la de divertirse. Si te comportas como un ti- 
rano no le alegraras la partida a tus jugadores. 

+ Sucumbir al pánico: si los jugadores se salen de 
tu historia y la partida comienza a escapar a tu control, 
no tengas miedo a pedir un descanso para ordenar tus 
ideas. Las primeras veces que narres esto será algo ha- 
bitual, pero al cabo de un tiempo serás capaz de mane- 
jar cualquier imprevisto que surja y se te dará mucho 
mejor improvisar. 


AAmaqonistas 


Ser un Nephilim no es fácil. El Mundo de Tinieblas 
está lleno de enemigos y obstáculos, y los Nephilim, pe- 
se a su inmenso poder, no están libres de enfrentarse a 
ellos. Algunos de sus enemigos no saben siquiera que 
existen los Nephilim (como la mayoría de los humanos y 
algunas criaturas sobrenaturales), y otros, aunque saben 
de su existencia, no comprenden sus motivaciones y ob- 
jetivos. Pero hay criaturas, como los engendros demo- 
níacos y los demás Nephilim, que saben lo que es ser un 
demonio y lo que ello significa. Y no hay que olvidar a 
los espíritus al otro lado del Manto y a las sombras 
mortales de los humanos que aún vagan por la Tierra, 
criaturas que conocen vagamente la existencia de Ne- 
philim, pues estos tienen acceso a sus respectivos mun- 
dos. Si un Nephilim quiere llegar lejos en el mundo, o al 
menos quiere sobrevivir, debe estar dispuesto a hacer 
frente a sus enemigos, vengan de donde vengan y sean 
de la especie que sean. 

La siguiente sección contiene las fichas de varios 
personajes no jugadores que puedes utilizar en tus his- 
torias siempre que los necesites, o como modelos para 
crear los tuyos propios. Estos antagonistas completen- 
tan a los aparecidos en el Libro de reglas del Sistema 
Narrativo. 


Nopipilim 

Los peores enemigos para los Nephilim son los de su 
propia especie. Nadie conoce los poderes y debilidades 
de los Nephilim mejor que ellos mismos, y gracias a ello 
un Nephilim poderoso puede hacer frente a otros más 
débiles sin mucho esfuerzo, aprovechándose del conoci- 
miento que tiene sobre su propia estirpe, así como de 
sus muchos contactos dentro de la sociedad demoníaca. 

Los Nephilim son tan buenos aliados como peligro- 
sos adversarios, y sin duda representa el mayor reto al 
que se pueden enfrentar los personajes. 

r 


Anel ve la_JusTicia 


Cita: “Corre cuanto quieras. Yo soy la justicia divi- 
na. No podrás escapar de mi ni de mi acero” 

Antecedentes: Siempre has sabido que eras un 
ángel, pero no un ángel bondadoso que perdona y redi- 
me las culpas; eres un ángel de la muerte que ejecuta la 
ira de Dios sobre los impuros. El papel que Dios te dio 
fue castigar las injusticias, y solo si cumples con tu labor 
te encontrarás entre los justos y Dios te colocará a su 
lado. Por ello, te has convertido en jurado, juez y verdu- 
go y vagas por la ciudad buscando necesitados a los que 
ayudar e impuros a los que castigar. 

Descripción: Eres ante todo juez y guerrero, y has 
cultivado tu intelecto y tu físico para ser capaz de dictar 
justicia y ejecutarla. Tratas de dar una imagen normal a 
la par que intimidatoria; tu gabardina (solo en invierno) 
y tus gafas de sol (solo de día) no llaman demasiado la 
atención, pero dejan claro que eres un hombre con el 
que es mejor no meterse. Casi siempre vas armado y 
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sueles luchar con las armas que tú mismo creas con tus 
poderes. Sabes que tus enemigos pueden ser Nephilim u 
otras criaturas sobrenaturales más poderosas que tú, así 
que siempre procuras estar preparado. 

Pautas de interpretación: Tú labor no es hacer 
que los Nephilim, mortales y sobrenaturales se arrecien- 
tan de sus maldades y busquen la reconciliación con 
Dios; tu labor es juzgar y ajusticiar. Tienes la sabiduría 
necesaria para emitir juicios y ejecutarlos, pero no vas 
por ahí predicando el respeto mutuo y el amor a Dios; 
de eso se encargarán otros. Eres implacable, determi- 
nado y fiero, a la par que piadoso. Estás convencido de 
la justicia que encierran tus actos y no te arrepientes de 
ellos, pues sabes que Dios está contigo. 

Observa a la gente atentamente, analizando sus 
actos y sus palabras paso por paso y letra por letra. 
Cuando te miren a los ojos, quítate las gafas y devuél- 
veles la mirada dejándoles bien claro que les estás juz- 
gando sin decir una palabra. Cuando hables, se claro y 
conciso. No te andes por las ramas y actúa cuando sea 
necesario. 

Casa: Belbrezu 

Credo: La Psykosthasia 

Atributos: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 3, 
Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2, Presencia 2, Mani- 
pulación 2, Compostura 2 

Habilidades: Academicismo 2, Investigación 2, 
Ocultismo 2, Política 1, Armamento (espadas) 3, Armas 
de fuego (subfusiles) 3, Atletismo 2, Conducir 1, Sigilo 
2, Empatía (motivaciones) 3, Persuasión 1 

Méritos: Ambidiestro 3, Estilo de lucha: Dos Armas 
1, Lucha Precisa 2, Recursos 1 

Voluntad: 5 

Juicio: 7 

Martirio: 3 

Virtud: Justicia 

Vicio: Orgullo 

Salud: 7 

Iniciativa: 5 

Defensa: 2 

Velocidad: 10 

Reminiscencia: 2 

Dominios: Forja, Vida 

Fe/ por turno: 11/1 

Forma apocalíptica: Alas 3, Armadura sobrenatu- 
ral 4, Toque de la Muerte 4, Iniciativa aumentada 2 

Máculas: Podrido 

Armas/ Ataques: 


Tipo Daño Alcance Disparos Reserva 
Subfusil 2 (L) 25/50/100 1552 8 
Tipo Daño Tamaño Reserva 


Katana 3 (L) 2 8 


Somme Falo 


Cita: “Claro que puedes invitarme a una copa, pero 
prométeme que la última la tomaremos en tu casa...” 

Antecedentes: Desde que poseíste el cuerpo de 
una atractiva chica florero comprendiste lo frágil y fácil- 
mente manipulable que podría llegar a ser la mente hu- 
mana. Los consideras meros juguetes con los que expe- 
rimentar y practicar tu arte, un arte delicioso, delicado y 
muy satisfactorio: el arte de la seducción. Te deleita ser 
el centro de atención de todas las miradas y tener la 
certeza de que puedes hacer sufrir a los humanos con 
dolores que van más allá de su comprensión sin llegar a 
matarlos. Mantener a un humano vivo el mayor tiempo 
posible mientras le aplicas los tormentos mas espanto- 
sos es una pasión que te hace sentir omnipotente, como 
si pudieras jugar a tu voluntad con la vida y la muerte. 

Descripción: Eres provocación en estado puro. Tu 
aspecto físico es soberbio y cada gesto encierra un sutil 
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e incitante mensaje. Sabes todos los trucos sobre la se- 
ducción y conoces la forma de tener a los hombres ente- 
ramente a tus pies. 

Pautas de interpretación: Siempre usas el mismo 
modus operandi, pues nunca te ha fallado. Primero ligas 
con cualquiera que tenga cierta cara de idiota, luego te 
lo ligas, cosa no muy difícil pues también te aseguras 
que esté desesperado, y por último, te lo llevas a casa 
(siempre a la suya, claro) y te diviertes con él. Te en- 
canta ser la reina de la fiesta y la dueña de la situación. 
Te enervas cuando alguien dirige la escena sin tu per- 
miso, y ese alguien normalmente aprende la lección de 
que contigo así no funcionan las cosas. Tampoco tole- 
rarás que te roben una presa, y contigo siempre tienen 
que llegar hasta el final como simples corderitos. Tú eres 
la dama de sonrisa de ángel y puño de hierro. Tú eres la 
que decide qué, cómo, cuándo y por qué, y nadie será 
capaz jamás de llevarte la contraria. 

Casa: Labrezu 

Credo: B'ney Calm 

Atributos: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 2, 
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Presencia 4, Mani- 
pulación 4, Compostura 3 

Habilidades: Academicismo 1, Informática 1, Polí- 
tica 1, Armas de fuego 1, Conducir 2, Empatía 2 (emo- 
ciones), Expresión (lenguaje corporal) 2, Persuasión (se- 
ducción) 4, Sociedad 2, Subterfugio 2 

Méritos: Beldad 2, Juerguista 1, Memoria Fotográ- 
fica 3, Recursos 3 

Voluntad: 5 

Juicio: 5 

Martirio: 5 

Trastornos: Narcisismo 

Virtud: Caridad 

Vicio: Lujuria 

Salud: 7 

Iniciativa: 6 

Defensa: 3 

Velocidad: 9 

Reminiscencia: 2 

Dominios: Carisma, Ser, Voz 

Fe/ por turno: 11/1 

Forma apocalíptica: Alas 3, Apariencia Ultraterre- 
na 3, Azote 1, Drenar Lujuria 1, Seducción Inhumana 5 

Máculas: Lengua navaja 


Muestra do los Soorótos 


Cita: “¿A que has venido? No me lo digas. Quieres 
saber por qué se suicidó tu padre y donde guardó su 
testamento, ¿verdad? Te lo diré, pero deberás hacerme 
un pequeño favor como pago” 

Antecedentes: Los humanos te divierten. Son cria- 
turas tan complejas y a la vez tan sencillas, tan testaru- 
das y tan volubles que jugar con ellas es un pasatiempo 
delicioso. Unas palabras enigmáticas y un par de trucos 
de adivinación y los puedes llevar por donde te de la ga- 
na. Les cuentas un par de cosas sencillas y ya sienten 
que han contraído contigo una gran deuda, que se pue- 
den cobrar en forma de “pequeños favores” para ti y tu 
credo. El saber es poder, y también una magnífica herra- 
mienta de manipulación. Con el conocimiento de lo que 
pasó y lo que pasará podrías manejar los hilos de cien- 
tos de mortales e incluso Nephilim. 

Descripción: Posees un magnetismo natural que a- 
trae las miradas hacia ti. Escogiste un cuerpo hermoso a 
propósito, pues sabes que, aunque la belleza no es el ú- 
nico factor que importa para engatusar a una persona, si 
que ayuda bastante. Llevas las mismas ropas de pitonisa 
que llevaba la muchacha gitana a la que le robaste el 
cuerpo, pues te ayudan a dar seriedad a tú “trabajo” y 
hacerlo más creíble. Vives con la vieja familia gitana de 
la joven, y eso te reporta los beneficios evidentes de una 
comunidad tan unida como la gitana. 


Pautas de interpretación: Eres una adivina profe- 
sional, una de las pitonisas gitanas que tanta fama tie- 
nen en las viejas historias y las modernas leyendas ur- 
banas. Atiendes a mortales consumidos por la duda que 
buscan saber algo de su pasado o lo que ocurrirá en el 
futuro, y sacias sus dudas y calmas su espíritu con tus 
respuestas. A cambio, no solo obtienes la gratitud del 
cliente, sino que además descubres sus secretos, pu- 
diendo emplearlos contra ellos si se da la ocasión. Eres 
una perfecta manipuladora en la sombra. 

Se amable y encantadora, pero no en exceso. Tus 
“víctimas” deben creer que pueden confiar en ti, pero no 
tomarte por una idiota. Escucha con atención las dudas 
y preguntas que te hacen los que buscan tu ayuda y res- 
póndeles de forma críptica después de hacer unas pocas 
pantomimas (como echar las cartas o mirar en una bola 
de cristal). Cuando no estés “trabajando” se todo lo na- 
tural que se espera de una muchacha de tu condición, 
pero nunca abandones la manera de hablar un tanto 
extraña que empleas en las sesiones de videncia. Nunca 
pierdas la compostura y mantén tu actitud encantadora 
y misteriosa cuando estás chantajeando a alguien o es- 
tás en serios problemas. Si pierdes la calma, tus técni- 
cas y tu reputación se verán afectadas, y eso no te co- 
nviene. 

Casa: Kelvezu 

Credo: B'ney Calm 

Atributos: Inteligencia 4, Astucia 2, Aplomo 2, 
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 3, Presencia 2, Mani- 
pulación 3, Compostura 3 

Habilidades: Academicismo 1, Ocultismo (esoteris- 
mo) 4, Pericias 2, Armamento 2, Fullerías 2, Callejeo 2, 
Empatía (emoción) 3, Expresión 3, Persuasión (seduc- 
ción) 2 

Méritos: Beldad 2, Aliados (gitanos) 2, Recursos 1, 
Fama (local) 1, Seguidores 1 

Voluntad: 5 

Juicio: 7 

Martirio: 3 

Virtud: Caridad 

Vicio: Pereza 

Salud: 7 

Iniciativa: 6 

Defensa: 2 

Velocidad: 9 

Reminiscencia: 1 

Dominios: Premonición, Tiempo 

Fe/ por turno: 10/1 

Forma apocalíptica: Rasgos Sociales Aumentados 
4, Aura de Infortunio 3, Ojos del Destino 5, Sentir lo O- 
culto 1 

Máculas: Lepra 


Eiyemros Domoníacos 


Los Nephilim pasan toda la eternidad haciendo fren- 
te a un conflicto interno agotador y a menudo desqui- 
ciante: la lucha entre el Juicio y el Martirio. La mayoría 
de los Nephilim optan por mantener un equilibrio entre 
ambos, comportándose como humanos sin llegar nunca 
a abandonar su lado demoníaco, pero esto es mucho 
más fácil de decir que de hacer. Con el tiempo, es pro- 
bable que la tentación y el vicio lleven al Nephilim a su- 
cumbir al Martirio y dejar que su verdadera naturaleza 
salga al exterior de su cuerpo mortal. Cuando llega este 
momento, los más mínimos signos de virtud y cordura 
se pierden y el cuerpo del demonio se transforma hasta 
convertirse en un verdadero monstruo, incapaz de aban- 
donar su Forma Apocalíptica y exhibiendo todas sus re- 
pulsivas Máculas. El demonio ha dejado de ser un Ne- 
philim para convertirse en una criatura deforme, de-ge- 
nerada y dominada por el Vicio y el Martirio. Ahora es un 
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Engendro, una criatura de pesadilla que hasta los más 
poderosos Nephilim harían bien en temer. 


Reglas sobre los Engendros 

Cuando un demonio pierde finalmente todo su Juicio 
y sucumbe al Martirio, abandona por completo su lado 
humano y se transforma en un ser distinto, dominado 
por la locura, el instinto y el vicio. Este ser se llama En- 
gendro, y está sujeto a las siguientes reglas: 


- No puede recuperar Voluntad por actuar conforme 
a su Virtud. Se considera que ya no tiene ninguna 
Virtud 

- No puede recuperar Juicio o disminuir su puntua- 
ción de Martirio de ninguna forma. Está dominado 
para siempre por el Martirio. 

- En los Engendros, la naturaleza demoníaca del 
Nephilim emerge en su totalidad y se impone so- 
bre la naturaleza humana, tanto física como men- 
talmente, por lo que un Engendro no puede aban- 
donar nunca su Forma Apocalíptica, excepto ha- 
ciendo un considerable esfuerzo de voluntad. 
Para revertir a su forma humana, el Engendro de- 
be gastar un punto de Voluntad y tirar Aplomo + 
Compostura. Si tiene éxito, volverá a su forma 
humana durante un número de horas igual a los 
éxitos obtenidos. Si tiene un Fallo Dramático, no 
podrá volver a intentar revertir a su forma huma- 
na en un día por cada punto en Reminiscencia que 
tenga. 

- Un Engendro es una criatura dominada por su Vi- 
cio y tratará de satisfacerlo siempre que le sea 
posible. Si no se presenta la oportunidad, lo único 
que hará es buscarla. Si el Engendro gasta un 
punto de Voluntad, puede abandonar esta bús- 
queda de satisfacción durante una escena, pero 
no se trata en absoluto de un abandono, solo de 
una “pausa”, y seguirá actuando conforme a su 
Vicio pero de una manera más sosegada (p. Ej, 
un Engendro dominado por el Vicio Ira estará 
siempre buscando un objetivo sobre el que des- 
cargar su furia y atacará a todo el que se le ponga 
por delante. Si gasta un punto de Voluntad, no 
sentirá la necesidad de luchar contra todo aquel 
que se le ponga por delante, pero seguirá siendo 
irascible y colérico) 

- Dado que un Engendro esta totalmente loco y no 
puede actuar de ninguna forma que no sea satis- 
faciendo su Vicio, no puede ser un PJ. Un PJ que 
llega a Martirio 10 pasa a estar inmediatamente 
bajo el control del Narrador. 


Cancerhoro 


Cita: “¡¡¡FUERA!!! ¡¡¡GRRROOOOOAAARRGGG!!!” 

Antecedentes: Nunca conociste la civilización. El 
humano al que poseíste era un ermitaño que vivía apar- 
tado del mundo, y tú adquiriste su comportamiento ins- 
tintivo y totalmente hostil al resto de la raza humana. 

Durante años fuiste como un animal: solo cazabas y 
dormías, y de vez en cuando te veías obligado a luchar 
por tu territorio cuando un oso decidía que tu cueva po- 
dría ser un buen lugar para hibernar. No vivías, te limi- 
tabas a sobrevivir, pero así eras feliz y no veías la nece- 
sidad de algo más. Las cosas fueron más o menos bien 
hasta que llegaron los cerdos de la empresa inmobiliaria 
y decidieron que tu zona del bosque era un lugar estu- 
pendo para construir viviendas de lujo. Empezaron a ta- 
lar y a matar animales, y entonces tú decidiste que de- 
bían marcharse. Trataste de convencerlos “por las bue- 
nas”, intimidándolos con aullidos nocturnos y mandando 
a las manadas de lobos de la zona a que espantaran a 
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los obreros. Los asustaste, si, pero con eso solo conse- 
guiste que se volvieran más agresivos. Llegaron cazado- 
res y máquinas cada vez más destructivas, y tu pacien- 
cia se agotó. Tú y tus hermanos animales irrumpisteis 
un día y aniquilasteis hasta al último obrero, regándolo 
todo con su sangre. Desde aquel día, no toleras la más 
mínima intrusión en tu territorio. Eres el guardián del 
bosque, y cualquier humano o criatura similar que ose 
perturbar tu hogar morirá entre tus mandíbulas. 

Descripción: Un inmenso lobo negro del tamaño de 
un caballo. Posee dos cuernos óseos en la cabeza, sus 
ojos son rojos y sus quijadas siempre están manchadas 
con la sangre de alguna presa reciente. Es fácil confín- 
dirlo con un hombre lobo especialmente grande si se ve 
de lejos, pero de cerca la diferencia es evidente. 

Pautas de interpretación: Caza. Come. Duerme. 
Repite. Esa es la única agenda del Cancerbero. Su com- 
portamiento no es muy diferente al de cualquier pre- 
dador salvaje, aunque es mucho más agresivo, siempre 
está furioso y pocas cosas lo intimidan. Defiende su te- 
rritorio a cualquier precio y no permitirá ninguna intro- 
misión o daño. Dentro del bosque, parece ejercer cierto 
control sobre el resto de las bestias salvajes y a menudo 
se le ve acompañado por otros predadores, como osos o 
lobos. 

Casa: Narbazu 

Credo: Sin Credo 

Atributos: Inteligencia 2, Astucia 4, Aplomo 4, 
Fuerza 6, Destreza 5, Resistencia 6, Presencia 3, Mani- 
pulación 1, Compostura 1 

Habilidades: Ciencia 2, Atletismo 5, Pelea 5, Sigilo 
4, Supervivencia 5, Intimidación 3, Trato con animales 2 

Méritos: Gigante 4, Sentido del Peligro 2, Salud de 
Hierro 3, Inmunidad Natural 1 

Dominios: Adrenalina, Fuego, Metamorfosis, Fau- 


na, Sangre 
Voluntad: 5 
Juicio: O 
Martirio: 10 


Trastornos: A elección 
Reminiscencia: 6 
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Forma apocalíptica: Regeneración 5, Agilidad del 
cazador 3, Iniciativa Aumentada 2, Visión Nocturna 1, 
Implacable 1, Supervivencia Aumentada 1 

Máculas: Piel de Cuero, Cuernos Óseos, Zarpas, 
Fauces Descomunales, Hocico, Cuadrúpedo. 

Virtud: - 

Vicio: |ra 

Salud: 12 

Iniciativa: 11 

Defensa: 4 

Velocidad: 17 


Dovorador de ¿Almas 


Cita: “Puedo darte lo que quieras, ¿me oyes? Tan 
sólo tienes que pedir por esa boquita” 

Antecedentes: Supiste perfectamente cuál iba a 
ser tu nuevo lugar dentro del Edén cuando te viste ocu- 
pando la vida de un director de banco: ¡ibas a aprove- 
charte de la humanidad. Hacer negocios forma parte, 
más que de tu profesión, de tu naturaleza. Jamás pue- 
des rechazar una ganga, aunque realmente no lo necesi- 
tes. Tentabas a la gente, ofreciéndole sus deseos más o- 
cultos para aprovecharte de su mejor regalo para ti: sus 
almas. Pero poco a poco te fuiste dando cuenta del error 
que estabas cometiendo. Te estabas convirtiendo en una 
bestia que sólo calmaba su ansia con ánimas, pero no te 
preocupaba. Te encantaba la sensación de poder que te 
otorgaban, y te sigue encantando. Ahora eres un adicto. 

Descripción: Normalmente puedes pasar desaper- 
cibido entre la multitud... De no ser por esa manía tuya 
de ir brillando allá adonde quiera que vayas. Eres un 
triunfador, y se nota en tu sonrisa pulcra y en tus trajes 
italianos, pero si pudieran ver tu verdadera forma, que- 
darían asqueados. Eres un monstruo sin corazón. 

Pautas de interpretación: Como Devorador de al- 
mas te diviertes sacando a la luz los deseos ocultos de 
los humanos para luego corromperlos e incitarlos a que 
pequen y se dejen llevar por sus propios vicios. La gente 
no sabe con exactitud lo que quiere así que tú te limitas 


a satisfacerlos en todo lo que piden, siempre por un pre- 
cio, claro está. Eres como el genio de la lámpara pero in- 
finitamente más perverso y diabólico. Sabes que no hay 
petición que no puedas cumplir y sientes un retorcido 
placer al saber que son los propios deseos de tus víc- 
timas los que te permiten alimentarse de sus corruptas 
almas. Sin embargo no sólo te alimentas de las almas 
humanas, los Nephilim también son un jugoso bocado, y 
una inestimable fuente de poder, por lo que no dudarías 
ni un instante en traicionar a un congénere si eso te per- 
mitiera seguir desarrollando tu ya enorme poder. 

Casa: Malebrezu 

Credo: Sin Credo 

Atributos: Inteligencia 3, Astucia 5, Aplomo 4, 
Fuerza 1, Destreza 2, Resistencia 2, Presencia 3, Mani- 
pulación 5, Compostura 4 

Habilidades: Academicismo 2, Informática 1, In- 
vestigación 2, Política 2, Armas de fuego 1, Conducir 2, 
Empatía 2, Expresión 2, Persuasión 3, Sociedad 2, Sub- 
terfugio 2 

Méritos: Pies Ligeros 1, Pactos 2, Recursos 4 

Voluntad: 8 

Juicio: O 

Martirio: 10 

Trastornos: A elección 

Virtud: - 

Vicio: Orgullo 

Salud: 7 

Iniciativa: 5 

Defensa: 2 

Velocidad: 9 

Reminiscencia: 7 

Dominios: Carisma, Pecado 

Fe/ por turno: 20/5 

Forma apocalíptica: Alas 3, Encanto Inhumano 3, 
Devorar Pecado 5, Señor del Pecado 2, 

Máculas: Cuernos Óseos, Zarpas, Lengua Navaja, 
Martirizado, Orejas de murciélago 


Sombrador de Cizaña 


Cita: “¿Tú mejor amigo? ¡Ja! ¡El otro día lo vi me- 
tiéndole mano a tu novia! ¿Vas a dejar que se burlen de 
ti? ¡Tienes que enseñarles una lección!” 

Antecedentes: Se podría decir que te equivocaste 
de cuerpo. El tipo al que poseíste no solo era un paria en 
la sociedad, sino que además era un pardillo que no sa- 
bía defenderse de las provocaciones de los demás, y 
parte de esas características se quedaron impresas en ti. 

Tuviste que soportar toda clase de burlas, insultos y 
provocaciones. Al principio, tu lado humano te obligaba 
a mantener la compostura y hacer caso omiso, pero con 
el tiempo fuiste cediendo a tu Martirio. Primero empe- 
zaste a responder de forma violenta a las provocaciones, 
llegando incluso a matar alguna vez, y poco a poco fuis- 
te refinando tus reacciones. Difamabas a los que se atre- 
vían a meterse contigo, dejabas su reputación por los 
suelos con la ayuda de tus poderes y acababas haciendo 
que la gente los detestara. Le cogiste el gusto, y caíste 
en Una espiral de corrupción. Ahora te dedicas a difamar 
sin provocación alguna, rompiendo con mentiras las re- 
laciones entre familiares, amigos y amantes. Relaciones 
que tú nunca tuviste... 

Descripción: De lejos, puede parecer una persona 
normal y corriente, pero de cerca es totalmente antina- 
tural. Emana un magnetismo irresistible, su voz suena 
melódica y sus palabras son hipnotizantes. Pero no todos 
sus rasgos son hermosos; posee espeluznantes defor- 
maciones que lo vuelven totalmente inhumano, como 
orejas grandes y peludas, ojos de tábano y una extraña 
capacidad para mimetizarse con el entorno. Con ayuda 
de ropa y el Dominio de la Ilusión puede hacerse pasar 
por humano, pero cualquiera que lo vea en su verdadera 
forma se convencerá automáticamente de que no lo es. 
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Pautas de interpretación: El Sembrador de Ciza- 
ña no soporta que la gente que le rodea sea feliz. El 
nunca fue feliz, ni como humano ni como Nephilim, y por 
ello la envidia le corroe. Dicha envidia le lleva a usar su 
poder para difamar a los afortunados y romper las bue- 
nas relaciones y convertirlas en odio, y para ello emplea 
sus Dominios y sus hipnóticos rasgos en Forma Apoca- 
líptica. Sencillamente no puede dejar de mentir, difamar 
y destapar trapos sucios; ver como la felicidad de los de- 
más se rompe en pedazos le produce una satisfacción di- 
fícil de imaginar. 

Casa: Labrezu 

Credo: Sin Credo 

Atributos: Inteligencia 4, Astucia 5, Aplomo 4, 
Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3, Presencia 5, Mani- 
pulación 5, Compostura 4 

Habilidades: Investigación 2, Política 3, Atletismo 
3, Fullerías 4, Sigilo 3, Empatía 4, Intimidación 3, Per- 
suasión 5, Sociedad 3, Subterfugio 5 

Méritos: Beldad 4, Contactos 5 (cualquier cosa que 
le sirva para enterarse de los trapos sucios de la gente) 

Voluntad: 8 

Juicio: O 

Martirio: 10 

Trastornos: A elección 

Virtud: - 

Vicio: Envidia 

Salud: 8 

Iniciativa: 8 

Defensa: 4 

Velocidad: 11 

Reminiscencia: 3 

Dominios: Carisma, Ilusión, Luz, Ser, Sueño 

Fe/ por turno: 12/2 

Forma apocalíptica: Rasgos Sociales Aumentados 
4, Apariencia Ultraterrena 3, Voz Lírica 2, Halo de Ino- 
cencia 2, Sin Reflejo 2 

Máculas: Lengua Navaja, Cedras de Araña, Orejas 
de Murciélago, Piel de Camaleón, Ojos de Insecto, Me- 
dusa 


PHumenos 


Muchos Nephilim ven a los humanos como criaturas 
simples a las que manipular y poseer en su propio bene- 
ficio, pero aquellos que piensan así se arriesgan a com- 
prender demasiado tarde que estaban equivocados. 

Un humano, como individuo, no es un gran enemigo 
para un ser como un Nephilim, pero cuando se juntan en 
grupos pueden hacer frente a los peores enemigos, y si 
se les rodea pueden llegar a defenderse con una fiereza 
propia de un animal salvaje. Los Nephilim harían bien en 
considerar que un humano que se enfrenta a algo que 
no comprende puede pasar del terror a la ira en unos 
segundos. 


LDimonólogo 


Cita: “No puedo quedarme aquí mucho tiempo. Los 
problemas no han dejado de perseguirme desde que 
descubrí ese extraño manuscrito que hablaba de Lu- 
cifer... ¿Quieres echarle un vistazo?” 

Antecedentes: Como cualquier otra criatura do- 
tada de pensamiento, los Nephilim tienen la costumbre 
de escribir documentos que registren su particular his- 
toria, filosofía y sociedad. Los Nephilim no pueden per- 
mitir que estos escritos caigan en manos mortales, pues 
podrían acabar condenados si la humanidad al completo 
fuera consciente de su existencia. 

Hasta los Nephilim más necios reconocen que, si la 
humanidad se alzara contra ellos, sería el fin. 

Pese a las medidas que los Nephilim emplean para 
ocultarse de ojos mortales, no pueden esconderse mu- 
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cho tiempo de aquellos que los buscan fascinados por e- 
llos. Los motivos de estos buscadores de lo prohibido 
pueden ser muchos, pero normalmente es la mera curio- 
sidad o el éxito. Por desgracia, los Nephilim no son cle- 
mentes con aquellos que meten sus narices donde no 
deberían, y la curiosidad o las ansias de éxito pueden 
costar caras a los pobres eruditos. 

Descripción: El demonólogo no se diferencia mu- 
cho de un bibliotecario, estudiante o arqueólogo normal 
y corriente: curioso por naturaleza y con costumbres y 
manías normales y corrientes para cualquier mortal. Lo 
único que puede llamar la atención de los demás huma- 
nos sobre él son sus inquietantes estudios, centrados en 
un tema tan oscuro como son los demonios. Se les pue- 
de considerar locos, pero normalmente un demonólogo 
ha tenido algún tipo de experiencia que le confirma que 
aquello que busca existe de verdad y no es un mito. 

Pautas de interpretación: Eres un erudito fascina- 
do por lo oculto, en concreto el mundo de la demonolo- 
gía. Estudias los nombres verdaderos de demonios cono- 
cidos y la historia de estas peligrosas criaturas. En algu- 
nas ocasiones, no sabes bien que es lo que estás bus- 
cando, pero sigues la pista, fascinado por saber que se 
encuentra al final. A diferencia de otros ocultistas, tú 
estás convencido que no son un mito, que existen de 
verdad y que están ahí, escondiéndose a los ojos de los 
mortales. Y también sabes que tienes que ser prudente; 
si los demonios descubren lo que sabes, te convertirás 
en una presa, un objetivo a eliminar. No tienes intencio- 
nes de lucro; ni siquiera piensas publicar tus descubri- 
mientos, pero sabes bien que aquellos que se llaman a sí 
mismos “Nephilim” no atenderán a tus razones si te dan 
caza. 

Te pasas el día recorriendo viejas bibliotecas, bus- 
cando información en Internet y atento a cualquier ha- 
llazgo arqueológico que pueda tener algo que ver con lo 
que estás investigando. Haces las preguntas justas, y 
solo a la gente a la que consideras de total confianza. 

Debes guardarte las espaldas y tener cuidado; un 
paso en falso o una pregunta errónea pueden costarte la 
vida, o lo que es peor, varios años de investigación. 

Atributos: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 2, 
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Presencia 2, Mani- 
pulación 2, Compostura 3. 

Habilidades: Academicismo (historia) 3, Informá- 
tica 3, Ocultismo (demonología) 4, Ciencia 2, Investiga- 
ción 1, Armas de fuego 2, Conducir 2, Empatía 2, Expre- 
sión (escritura) 3, Sociedad 2. 

Méritos: Memoria Fotográfica 3, Sentido Invisible 3, 
Recursos 2 

Voluntad: 5 

Moralidad: 7 

Virtud: Prudencia 

Vicio: Gula 

Salud: 7 

Iniciativa: 6 

Defensa: 3 

Velocidad: 9 


Empresaria dAyrosiva 


Cita: “¿Qué el tal Israel ese ha conseguido que el 
señor Wild se pase a su bando? El tío los tiene bien 
puestos... Bien, habrá que ser más agresivos. Apáñate- 
las como puedas para que sus obreros se pongan en 
huelga, a ver como responde” 

Antecedentes: Los demonios no deben temer solo 
a los mortales que saben de su existencia y les hacen 
frente cara a cara; algunos Nephilim con posiciones im- 
portantes en el mundo mortal pueden tener que enfren- 
tarse a mortales importantes en los campos de la econo- 
mía y la política (y que no suelen tener ni idea de la e- 
xistencia de los demonios), y si estos son inteligentes y 
taimados pueden resultar enemigos mucho más peligro- 


sos que un matón callejero o un exorcista. A veces, eli- 
minar a estos mortales de la forma más contundente po- 
sible es la única manera de derrotarlos, pero si no se tie- 
ne cuidado puede ser peor el remedio que la enfer- 
medad. 

Descripción: La empresaria agresiva suele ser una 
mujer entre la treintena tardía y los cincuenta años. 
Siempre trata de dar una imagen lo más sobria posible, 
sin caer en lo escandaloso; trajes y vestidos elegantes 
de marcas caras, peinados formales y un maquillaje 
ligero son los rasgos característicos de la empresaria. 

Todo ello sumado a una actitud pragmática y des- 
piadada (y un buen nivel de recursos) dan lugar a una 
mujer peligrosa para cualquier rival político o económico, 
por muy sobrenatural que sea. 

Pautas de interpretación: Eres una mujer suma- 
mente pragmática y ambiciosa, que solo busca dos co- 
sas: mantener su status y aumentarlo a la más mínima 
oportunidad. Pisas a quien haga falta para alzarte y re- 
curres a medidas que rozan la ilegalidad para desbancar 
a tus muchos rivales en el mundo de las finanzas, pero 
no te importa que puedan pillarte, porque tus caros abo- 
gados pueden buscarle las cosquillas a cualquier ley para 
explotarla a tu favor. No te fías de nada ni nadie al que 
no le hayas dado una sustanciosa suma antes, y aún así 
mantienes las distancias. 

A diferencia de otros de tu clase, prefieres ocuparte 
tú misma de tus asuntos en vez de dejarlos en las ma- 
nos de otros y dedicarte a otros pasatiempos; tu único 
pasatiempo es el mundo de las finanzas. 

Atributos: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 2, 
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Presencia 3, Mani- 
pulación 4, Compostura 3 

Habilidades: Academicismo 2, Informática 2, Polí- 
tica (local) 3, Armas de fuego 2, Conducir 2, Intimida- 
ción 2, Persuasión (charlatanería) 3, Sociedad (finanzas) 
4, Subterfugio 3 

Méritos: Aliados (finanzas) 3, Posición (empresa) 4, 
Recursos 4 

Voluntad: 5 

Moralidad: 5 

Virtud: Fortaleza 

Vicio: Avaricia 

Salud: 7 

Iniciativa: 6 

Defensa: 2 

Velocidad: 9 


Satario FEnloquecido 


Cita: “¡Debo acabar contigo! ¡Mi señor me recom- 
pensará con creces por ello, pues grande es su poder y 
su generosidad! ¡Muere bastardo!” (seguido de una car- 
cajada histérica) 

Antecedentes: Para poder emplear sus poderes so- 
brenaturales, los demonios deben alimentarse de la Fe 
de los humanos. Suelen emplear métodos discretos para 
ello, como hacerse pasar por “amigos” y “benefactores” 
sin revelar su verdadera naturaleza a sus víctimas, pero 
algunos demonios especialmente carismáticos y podero- 
sos prefieren revelar su identidad a un grupo de per- 
sonas susceptibles (como jóvenes y marginados socia- 
les), prometiéndoles grandes recompensas y poder si le 
adoran como a un dios y juran obedecerle. Unas cuantas 
exhibiciones de poder, crueldad y generosidad son más 
que suficiente para que un demonio cree a su alrededor 
una secta de fieles seguidores que cumplirán sus órde- 
nes a rajatabla. Los más fanáticos de estos seguidores, 
pese a que no suelen pensar por su cuenta, son excelen- 
tes tropas de choque para los demonios que quieren 
acabar con una amenaza demasiado peligrosa sin man- 
charse las manos. 

Descripción: Los fanáticos sectarios que sirven a 
un demonio suelen ser jóvenes problemáticos o proveni- 
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entes de ambientes marginales que se refugian bajo las 
alas protectoras de aquel que les promete protección y 
grandes beneficios, por lo que su estética suele encajar 
con la de los bajos fondos de la ciudad. Botas con pun- 
tera de acero, chaquetas de cuero repujadas, pantalones 
vaqueros viejos y rotos, piercings y llamativos peinados 
son la estética más común, pero los sectarios pueden 
tener cualquier aspecto... siempre que indique que es 
peligroso meterse con ellos. En los rituales de la secta 
(si es que se celebran), los sectarios suelen optar por 
una estética más relacionada con lo oculto, como túnicas 
negras y otros atuendos similares, aunque algunos pre- 
fieren acudir sin alterar su aspecto habitual. 

Pautas de interpretación: Eres un joven violento, 
que muy probablemente haya tenido problemas de pe- 
queño, y seguramente consumes algún tipo de droga. 

Desafía con la mirada a aquel que te mire más de 
un segundo, y si el bastardo se atreve a decirte algo, 
amenázale. Si la cosa va a más, ábrele la cabeza con tu 
bate de béisbol sin contemplaciones. No actúas así por 
que te produzca placer la violencia (que si lo hace), sino 
por agradar a tu señor, convertirte en su favorito y que 
este te otorgue jugosas recompensas. 

No te molestes en disimular tus creencias. Proclama 
a los cuatro vientos lo poderoso que es tu señor y los 
milagros que le has visto realizar. Asusta a la gente, 
háblales de los horrores que les esperan si no te obede- 
cen, pues tu señor habla a través de ti y no le complace 
nada que la gente no obedezca sus designios. Déjales 
muy claro que o están contigo, o están contra ti y, por 
tanto, contra tu señor. Y la ¡ra de tu señor es terrible. 

Atributos: Inteligencia 1, Astucia 2, Aplomo 3, 
Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3, Presencia 3, Mani- 
pulación 2, Compostura 2 

Habilidades: Ocultismo 1, Pericias 3, Armamento 
(armas improvisadas) 2, Atletismo 2, Conducir (motos) 
2, Pelea (pelea callejera) 3, Supervivencia 1, Callejeo 3, 
Intimidación 2, Subterfugio 2 

Méritos: Esquiva Marrullera 1, Estilo de lucha: 
boxeo 3, Salud de Hierro 3 

Voluntad: 5 

Moralidad: 5 

Trastornos: Maníaco depresivo 

Virtud: Fe 

Vicio: |ra 

Salud: 8 

Iniciativa: 4 

Defensa: 2 

Velocidad: 10 

Armas/ Ataques: 


Tipo Daño Tamaño Reserva 
Puño Americano 1 (C) n/a 7 
Bate de Aluminio 2 (C) 2 8 

Navaja 1 (L) 1 7 


Exorcists 


Para los demonios, los humanos son poco más que 
marionetas, instrumentos animados de frágil voluntad y 
fácil cosecha para su propio beneficio y poder. Para ello, 
los Nephilim corrompen las manipulables mentes huma- 
nas, ignorantes del poder que guardan en lo más pro- 
fundo de su ser, para que les vendan, precisamente, ese 
poder: su alma. Después, los esclavizan a su voluntad, 
los Atan a sus designios y necesidades, mientras devo- 
ran ese exquisito manjar etéreo e intangible que les han 
concedido, la Fe que todo ser humano guarda en su 
alma. Pero, incluso entre las sombras y la desesperación 
del Mundo de Tinieblas, existen individuos capaces de 
resistir dichas tentaciones, capaces de rastrear y encon- 
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trar a estos depredadores animófagos que se creen se- 
ñores de la Creación, capaces de alzarse contra ellos... y 
de enviarlos al pozo corrupto de donde provienen. 

Temidos incluso por los más poderosos demonios, 
los exorcistas son individuos que por una razón u otra 
han descubierto la existencia de los Nephilim y han to- 
mado la decisión de darles caza. Esgrimiendo rituales, 
oraciones, reliquias y otros métodos más antiguos aún, 
estos hombres y mujeres viven determinados a expulsar 
a estos espíritus malignos del cuerpo de los vivos que 
poseen, importándoles poco o nada las verdaderas in- 
tenciones del “parásito”. La mayoría mueren “en acto de 
servicio”, aniquilados por demonios demasiado podero- 
sos o demasiado inteligentes como para dejarse exorci- 
zar, pero siempre hay otros para tomar el relevo. 

Este apartado presenta unas reglas básicas acerca 
del manejo de los más perseverantes antagonistas de 
los Nephilim, los exorcistas, así como ideas para desa- 
rrollar sus motivaciones y métodos de acción según sus 
creencias y primeros encuentros con Satanás, para final- 
mente enfrentarlos cara a cara con tus personajes 
jugadores. Ten en cuenta que, pese a que estas reglas 
también permiten desarrollar personajes exorcistas per- 
fectamente jugables, esto es Demonio: la Redención 
y, por lo tanto, todo lo detallado a continuación está 
pensado para desarrollar antagonistas para tus juga- 
dores Nephilim. Eres libre de usarlas, obviamente, para 
narrar historias y crónicas que tengan como actores 
principales a exorcistas y otros mortales demasiado ávi- 
dos de saber o que han contemplado demasiados secre- 
tos del Mundo de Tinieblas, y estamos seguros que pue- 
den proporcionar tanta diversión como cualquier otra 
partida ambientada en el Mundo de Tinieblas; lo que no 
recomendamos, empero, es mezclar personajes exorcis- 
tas con personajes Nephilim. Sus puntos de vista radi- 
calmente opuestos chocarán con demasiada frecuencia 
como para que la crónica se desarrolle debidamente o 
valga la pena (aunque, si te ves capaz, adelante con 
ello). Para crear personajes exorcistas tan sólo tienes 
que seguir las reglas de creación de personajes del Li- 
bro de reglas del Sistema Narrativo. 


la Otra Cara de la Moneda 


En el Mundo de Tinieblas, el conocimiento es poder. 
Por encima de cualquier subterfugio o magia sobrenatu- 
ral, la ignorancia del ganado humano es lo que mantiene 
la soberanía de las sombras sobre nuestro mundo, y los 
señores de estos feudos imperceptibles pero omnipo- 
tentes lo saben bien. Todo habitante sobrenatural de es- 
te oscuro mundo mantiene este fino pero opaco velo que 
separa la Razón humana de la Verdad, ya sea por pura 
supervivencia, por mantener un invisible pero determi- 
nante equilibrio espiritual o por no querer compartir el 
poder que guardan estos secretos con aquellos de mente 
cerrada y demasiado racional. De la misma manera, los 
Nephilim mantienen su existencia en secreto ante los 
humanos, revelando su auténtico origen sólo a aquellos 
que son capaces de dominar. Pero, parece ser, que errar 
no es solamente humano. Una situación desesperada 
puede conducir a un Nephilim a Revelarse en presencia 
de demasiada gente. Un cálculo impreciso a la hora de 
usar un Dominio puede generar “fuegos artificiales” que 
hacen evidente la condición inhumana del Nephilim. Un 
Martirio demasiado elevado puede generar Máculas que 
hagan cambiar radicalmente de opinión a un posible 
pactante. 

Y, una vez vislumbrada la amarga y terrible verdad 
del otro lado del velo, sale a relucir el instinto más bá- 
sico de la naturaleza humana: matar o morir. 

Aquellos que sobreviven a su primer impulso des- 
tructivo e irracional investigan aquello contra lo que lu- 
chan. Ya sea en Internet, en estanterías oscuras y llenas 
de polvo del sótano de una biblioteca o en antiguos gra- 
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bados en ruinas prohibidas a los ojos humanos, este pu- 
ñado de personas descubren la dependencia de los de- 
monios a su recipiente mortal. Su estancia aquí es anti- 
natural, y sin su envoltorio físico apenas pueden perma- 
necer unos cuantos segundos en el mundo real, antes de 
ser brutalmente devueltos al Abismo al que pertenecen. 
Su estado es, pues, reversible y vulnerable. Ésta prácti- 
ca de separar al espíritu maligno de su recipiente se co- 
noce como exorcismo, y no es desconocida para ninguna 
de las culturas del mundo. Y una vez descubierto el mé- 
todo, sólo queda practicarlo... y rezar para que funcione. 

Antaño, los exorcistas eran organizaciones perfec- 
tamente jerarquizadas, la mayoría patrocinadas por los 
soberanos o la religión predominante del lugar. Conta- 
ban con amplios recursos tanto materiales como huma- 
nos, y tenían pleno acceso a reliquias, oraciones y armas 
sagradas. Eran expertos en su “trabajo” y, pese a que 
muchas veces metían a seres y situaciones completa- 
mente diferentes dentro del mismo saco, tenían un co- 
nocimiento bastante amplio sobre la existencia de los 
Nephilim. Eran escogidos a conciencia entre los más 
fuertes de cuerpo y espíritu, y posteriormente adiestra- 
dos en las artes del exorcismo de demonios y otros “se- 
res infernales”. No sólo eran profesionales, sino que ade- 
más el pueblo llano les profesaba una turbia mezcla de 
miedo, respeto y confianza que hacía de ellos una es- 
pecie de “casta divina” o “elegidos por el Altísimo” que 
pocos podían negar. 

Las cosas han cambiado mucho desde entonces. 
Pese a que las órdenes de exorcistas siguen existiendo 
en considerable número y los altos cargos religiosos las 
reconocen oficialmente, han perdido el poder que 
ostentaban sus antepasados. Ya no hay sacerdotes reco- 
rriendo la ciudad en busca de poseídos. Ya no hay mon- 
jes errantes cargados de sellos y conjuros sintoístas. Ya 
no hay sabios rabinos ofreciendo sus servicios de exor- 
cismo a cambio de comida y dinero. Los demonios, em- 
pero, han perdurado. 

Hoy en día, apenas un puñado de personas de cada 
continente sabe de la existencia de los Nephilim sin que 
hayan sido Atados, y de estos, más de la mitad no tie- 
nen idea de exorcismos ni abjuraciones (útiles). La 
inmensa mayoría son gente normal y corriente, expues- 
tos a una verdad que supera con creces cualquier razo- 
namiento lógico de los que dieron por sentados mientras 
aún vivían ignorantes. Algunos han perdido la razón; o- 
tros, la vida; y unos pocos desgraciados, hasta el alma. 
Entonces, ¿por qué los Nephilim siguen temiendo a unos 
seres insignificantes como estos? ¿Por qué no les borran 
de la faz de la Tierra en el momento en el que hacen 
aparición, silenciándolos de una vez por todas? 

Porque resulta más fácil ocultar su condición demo- 
níaca que comprobar que ese estúpido y débil humano 
realmente sabe devolverte al Malebolge. 

Los exorcistas no tienen Rasgo de Poder ni habili- 
dades especiales como los Dominios de los Nephilim, só- 
lo cuentan con su voluntad y la convicción de que lo que 
están haciendo es lo correcto. Ten siempre presente que 
lo más importante para desarrollar un exorcista no son 
las puntuaciones de sus características, son las res- 
puestas a las preguntas que definen quién es realmente 
y qué es lo que le permite enfrentarse al Mal. Recuerda 
que los exorcistas no llegan a la decisión de enfrentarse 
a los demonios por afán de lucro (bueno, no todos), 
hacen lo que hacen porque para ellos es algo personal. 

El momento de contemplar la Forma Demoníaca de 
un demonio, el terrorífico poder de los Dominios de los 
Nephilim o, simplemente, el descubrir que la persona a 
la que más amas ha sido engañada y Atada por un ser 
procedente del mismísimo Infierno cambia radicalmente 
la vida de una persona, adaptando su personalidad a la 
nueva realidad a la que ha sido expuesta. Alguien ateo 
podría, de repente, volcarse completamente en la reli- 
gión para buscar respuestas y consuelo, para después 


narración y antagonistas 


darse cuenta que Dios no va a bajar de los Cielos para 
ayudarle, y que él, y su nuevo conocimiento, son la úni- 
ca arma que tiene. 

No menos importante para un posible exorcista es 
de dónde extrae la información para enfrentarse a los 
Nephilim, y el cómo decide hacerlo; no actuará de la 
misma forma alguien que se guía por la retahíla de pe- 
lículas de Hollywood (y de clase B) sobre el tema que al- 
guien que ha conseguido tener acceso a la biblioteca del 
que se creía ser el último miembro de una antigua orden 
de exorcistas judíos o que alguien que se ha dedicado a 
seguir y observar al demonio en su rutina diaria. El pri- 
mero se lanzará de cara al Nephilim esgrimiendo su- 
puesta agua bendita, un crucifijo de plata y gritando sal- 
mos bíblicos en latín, el segundo usará sus recientes co- 
nocimientos ocultistas para intentar poner una trampa 
sagrada que exorcice al demonio sin tener que plantarle 
cara, mientras que el último optará por enfrentar la anti- 
gua moral y vida del recipiente a la de su parásito, mos- 
trando todos los pecados del huésped en un intento de 
auto-expulsión o redención por parte del espíritu posee- 
dor. 

Luego están los motivos, el por qué de tanto esfuer- 
zo por parte de una única y patética criatura para inten- 
tar destruir a unos seres superiores en todos los senti- 
dos. Será esta motivación la que mantenga en pie al 
exorcista cuando todo parezca estar perdido, la que le 
insufle fuerza y voluntad para seguir adelante en aquello 
que cree que debe hacer. Quizás actúe por venganza, lo 
reconozca o no, buscando a un determinado Nephilim 
que Ató y Expolió hasta la muerte a un ser querido, lle- 
vándose por delante a todo aquél perteneciente a la 
estirpe demoníaca. O simplemente lo haga para proteger 
algo que ama, ya sea su familia, su comunidad o al 
mundo entero, pues se siente responsable por la verdad 
que sólo él conoce y que nadie parece poder ver. O po- 
dría estar buscando respuestas a la condición demonía- 
ca, buscando un método de exorcismo que no destruya 
al recipiente y que le devuelva el alma que le fue ro- 
bada, para así poder liberar a alguien que amaba que 
sufrió la Posesión delante de sus narices. Sea lo que sea, 
nadie hace nada porque sí, y menos cuando te estás 
enfrentando a los servidores de Satán; todo el mundo 
necesita un motivo para seguir adelante, y más los 
exorcistas. No lances a tus personajes Nephilim el 
primer sacerdote gritón con un “manual para exor- 
cismos” que pasa por delante; los exorcistas no son nin- 
gún grupo internacional con decenas de agentes de car- 
ne de cañón para enviar a una guerra abierta contra los 
demonios. Son personas, en su mayoría solitarias, con 
poco más que unos pasajes de un libro antiguo y la cer- 
teza de que aquello que vieron esa noche realmente 
existe. Sin nada lo suficientemente fuerte a lo que afe- 
rrarse, morirán de forma rápida y sin ayuda de ningún 
destructivo poder demoníaco, posiblemente colgados del 
techo de su salón o ahogados en el fondo del pantano 
más cercano en un intento por huir de tan dolorosa ver- 
dad. Es verdad, incluso entre los que tienen un motivo, 
pocos llegarán a morir de causas naturales o a durar 
más que unos pocos años siquiera, pero todos ellos 
creen que es mejor morir por una causa que creen justa 
a pudrirse por la certeza de que pudieron haber hecho 
algo para mejorar al mundo... pero no lo hicieron. 


¿Jugadores Exorcistus Y 


Es importante señalar que las partidas que mezclan 
personajes de distintos tipos no suelen funcionar. 

Cuando en tu grupo de jugadores existen tanto 
Nephilim como exorcistas, sus puntos de vista radical- 
mente opuestos chocaran con demasiada frecuencia co- 
mo para que la crónica se desarrolle debidamente o val- 
ga la pena. Es recomendable que la partida la centres en 
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uno de los dos extremos del péndulo; o bien exorcistas o 
bien Nephilim. 

Para crear personajes exorcistas tan sólo tienes que 
seguir las reglas de creación de personajes del Libro de 
reglas del Sistema Narrativo. 


Nilos do Eorcismo 


Como se ha dicho antes, la práctica del exorcismo 
no se limita sólo al cristianismo. Decenas de culturas a lo 
largo y a lo ancho del globo poseen ritos, oraciones y re- 
liquias que presuntamente tienen el poder de liberar a 
una persona poseída por un espíritu maligno, fantasma o 
demonio de su parásito, y muchos han demostrado ser 
efectivos a la hora de exorcizar a los Nephilim. 

Inexplicablemente, estos rituales se han mostrado 
fútiles en la misma proporción en la que han surtido 
efecto, e incluso algunos humanos han conseguido exor- 
cizar demonios sin ningún tipo de rito o talismán apa- 
rente, enfrentando al poseído a los pecados cometidos 
por su huésped o a algún acto completamente contrario 
al código de valores del antiguo propietario del cuerpo. 

Ocultistas y eruditos tanto Selijot como de la Psy- 
kosthasia afirman que los rituales de exorcismo podrían 
ser simples catalizadores de la Fe humana, y que sólo a- 
quellos individuos con una gran fuerza de voluntad y Fe 
en aquello que están haciendo pueden llevar a cabo e- 
xorcismos exitosos, lo que explicaría el reducido número 
de exorcistas de hecho y los intrigantes exorcismos “a- 
teos”. Sea esto verdad o no, aquí te presentamos varios 
ejemplos de ejemplos de exorcismos y posibles rituales, 
así como ideas sobre los enigmáticos “exorcismos per- 
sonales” constatados (y temidos) por los Nephilim, así 
como el sistema genérico para llevar a cabo exorcismos. 
Desde aquí animamos a los Narradores a ampliar y 
personalizar esta lista con rituales tanto de su propia 
cosecha como sacados de libros y películas, y recor- 
damos que casi cualquier cultura posee su método pro- 
pio de exorcismo y expulsión de espíritus malignos, sólo 
hace falta informarse un poco por Internet o hacer una 
visita a la biblioteca pública de tu ciudad para sacar to- 
neladas de material interesante. 

Exorcismo Cristiano: El exorcismo dentro de la 
religión cristiana es algo principalmente católico; el resto 
de ramas del cristianismo no suelen contemplar el “e- 
xorcismo” como un auténtico ritual. El proceso de los e- 
xorcismos católicos suele ser largo y puede durar toda 
una noche o incluso varios días seguidos, extenuando al 
exorcista en el proceso. El ritual suele ser llevado a cabo 
por un cura o un obispo que recita repetidamente deter- 
minadas oraciones (aunque cada sacerdote puede utili- 
zar oraciones distintas, aunque con frecuencia suelen re- 
currir a lecturas del Evangelio de San Juan o del Salmo 
67). El exorcismo en el Nuevo Testamento no está ba- 
sado en un ritual, sino en la proclamación del mensaje 
de salvación en Cristo, acompañado por la oración que 
sabe que no hay expulsión de Satanás sin venir a Cristo 
(Juan 12:31-32). Es por la obediencia de la fe, que el 
hombre deja de rebelarse contra Dios y recibe la victoria 
que Cristo ha obtenido en la cruz (Colosenses 2:14-15), 
atando al hombre fuerte y saqueando su casa (Marcos 
3:27). El primer libro con fórmulas de exorcismo es el 
Statua Ecclesise Latinse, de finales del año 500, sur- 
giendo así una literatura exorcista con libros como el 
Malleus Maleficarum de 1494 (J. Sprengurus) el Flage- 
llum Daeemonum de 1606 (V. Polidorus), Manuale Exor- 
cistarum (C. Brognolus) 1720. 

La ceremonia suele comenzar, normalmente, con el 
cura u obispo haciendo la señal de la cruz con la mano 
derecha y a continuación con: “En el Nombre de Jesu- 
cristo, nuestro Dios y Señor, fortalecido por la interce- 
sión de la inmaculada Virgen María Madre de Dios, del 
Arcángel San Miguel, de los Santos Apóstoles Pedro y 


Pablo y de todos los Santos, nos disponemos confiada- 
mente a rechazar los ataques y engaños del demonio”. 

Exorcismo Judaico: Tradicionalmente, la práctica 
del ritual del exorcismo, en la cultura occidental, era an- 
terior a Cristo. Los judíos errantes llamados exorkistes 
viajaban y expulsaban a los demonios a cambio de di- 
nero, favores o en reconocimiento de su “estatus sa- 
grado”. Pese a que no hay constancia alguna (y si la 
hay, es demasiado ambigua como para considerarse he- 
chos) en el Antiguo Testamento sobre demonios exorci- 
zados por hombres, en la literatura judía fuera del canon 
bíblico existen encantamientos para exorcizar demonios, 
como los que se encuentran en el Talmud (Schabbath, 
XIV, 3; Aboda Zara, XIl, 2; Sanhedrin, X, 1), encanta- 
mientos que a veces se escribían en la superficie de pla- 
tos de madera. La principal característica de estos exor- 
cismos judíos era la mención de nombres y palabras que 
se creía tenían poder y magia por su significado próximo 
a la Divinidad; por ejemplo, los nombres de los ángeles 
buenos, que podían ser usados solos o en combinación 
con el nombre de Dios: "ÉL". 

En efecto, la creencia en el mero uso de nombres ha 
estado presente desde siempre en la superstición judía, 
y se consideraba extremadamente importante que se 
usaran los nombres apropiados para el momento y oca- 
sión adecuados. Había una creencia popular judía, acep- 
tada por el erudito escritor Josef, que decía que Salomón 
había recibido el poder de expulsar demonios y que él 
había compuesto y transmitido una cierta fórmula eficaz 
para este propósito. El historiador judío recuerda como 
un cierto Eleazar, en la presencia del Emperador Ves- 
pasiano y sus oficiales, tuvo éxito por medio de un anillo 
mágico aplicado a la nariz de un poseído en echar el de- 
monio por las fosas nasales. La virtud del anillo era de- 
bida al hecho que contenía una raíz rara indicada en la 
fórmula de Salomón y que era extremadamente difícil de 
conseguir (Ant. Jud, VIII, 11, 5; cf. Bell. Jud. VII, VI, 3). 

Exorcismo Oriental: La información que se podría 
recopilar de los exorcismo realizados en el mundo orien- 
tal bastaría por si sola para publicar varios libros tratan- 
do el tema. Los monjes budistas, taoístas y sintoístas 
son conocidos por sus habilidades para exorcizar luga- 
res, personas y animales, y antiguamente era bastante 
habitual ver a monjes peregrinos que ofrecían sus ser- 
vicios a cambio de comida, agua y alojamiento. Sus mé- 
todos eran muy diversos, dependiendo de la vertiente 
religiosa exacta que seguían, pero entre los más usados 
se encuentran los conjuros en los que se pedía ayuda a 
Buda o a los dioses protectores del mundo, los mudras 
(símbolos especiales realizados con las manos), los se- 
llos de expulsión y contención (pequeños papeles con 
palabras sagradas imbuidos con la voluntad del monje, 
que se pegaban a la cabeza y cuerpo del poseído o del 
lugar donde se le quería retener), los amuletos de pro- 
tección y purga del espíritu (usados por los monjes sin- 
toístas y muy similares a los sellos en cuanto a uso) o 
incluso espadas sagradas forjadas siguiendo estrictos y 
precisos códigos milenarios (como las forjadas por las 
sectas Dan chinas), que se debían usar mediante artes 
marciales especializadas en la purificación del espíritu, 
como el Tai Chi. Los rituales orientales, como los cató- 
licos, tanto podían durar unos pocos minutos como días 
enteros, dependiendo del poder tanto del demonio como 
del monje, así como del método usado. 

Exorcismo Personal: Los rituales personales son 
aquellos en los que poco importa la fe profesada por el 
exorcista, pues ni tan sólo se usa rito alguno como cata- 
lizador del exorcismo; sólo individuos de gran fuerza de 
voluntad son capaces de llevar a cabo estos enigmáticos 
(y, muchas veces, imposibles de repetir) exorcismos, en 
los que el demonio es expulsado por la fuerza del alma 
del exorcista, la cuál niega el derecho al espíritu del Ne- 
philim a ocupar un cuerpo que no le pertenece. Cómo se 
consigue esto es un misterio. En algunos casos, el exor- 
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cista hace que los escasos vestigios del alma original del 
recipiente rechacen el espíritu del demonio, recordán- 
dole su antigua vida como humano y mostrándole el 
monstruo en el cuál se ha convertido por culpa del espí- 
ritu maligno que le poseyó. En otros, el exorcista consi- 
gue que el propio Nephilim se arrepienta de sus actos, 
en especial de la Posesión sin permiso del cuerpo mortal, 
logrando así un “exorcismo voluntario” del demonio 
(que, pese a todo, sigue ateniéndose a las normas habi- 
tuales de exorcismo expuestas más abajo). En casos aún 
más extraños el exorcista convence al demonio que po- 
seer un cuerpo mortal no vale la pena, y que es mejor 
abandonarlo y volver al Malebolge, donde su poder no 
estará limitado a su cuerpo físico y donde sus recuerdos 
estarán completos y serán nítidos. 

El personaje que quiera llevar a cabo un exorcismo 
necesita una Moralidad mínima de 8 y una habilidad de 
Ocultismo o Academicismo a 3 con especialidad Religión, 
Exorcismos u otra que el Narrador crea aplicable para 
evitar posibles penalizadores en la tirada de exorcismo. 

Por cada punto en Moralidad por debajo de 8 o de 
Habilidad por debajo de 3, el exorcista recibirá un pe- 
nalizador -1 a su tirada (acumulables); de la misma for- 
ma, por cada punto de Moralidad por encima de 8 o de 
Habilidad por encima de 3, se obtiene un bonificador de 
+1 (también acumulables). 

El ritual de exorcismo es una acción enfrentada y 
extendida en la que cada tirada representa cinco minu- 
tos de ensalmo y oraciones. El exorcista realizará una 
tirada de Aplomo + Compostura contra el Aplomo + 
Reminiscencia del Nephilim; el número de éxitos a 
conseguir por cada uno es la Voluntad del contrario. 

Para los exorcismos a otro tipo de criaturas, como 
los fantasmas, consulta la página 190 del Libro de 
reglas del Sistema Narrativo. 


Resultados de la tirada 


Fallo dramático: el exorcista fracasa en su intento 
de doblegar el espíritu del demonio, y en su lugar es su 
propia la que se doblega ante la presión del terrible 
poder del Nephilim. Pierde todos los éxitos obtenidos 
hasta el momento, así como un punto de Voluntad de- 
bido al enorme esfuerzo realizado. Deberá empezar de 
nuevo si quiere exorcizar al demonio (si éste le permite 
una segunda oportunidad, claro). 

Fallo: el exorcista se queda corto en el choque de 
voluntades al no obtener ningún éxito, pero consigue 
mantenerse firme ante el espíritu maligno como para se- 
guir luchando contra él, conservando los éxitos logrados 
hasta el momento. 

Éxito: el exorcista se acerca un poco más a la ex- 
pulsión y exorcismo del espíritu del Nephilim, o bien e- 
xorciza con éxito al demonio del cuerpo poseído (el Ne- 
philim, empero, aún tiene tiempo de poseer otro cuerpo 
antes de ser arrastrado al Malebolge). 

Éxito excepcional: el exorcista consigue un gran 
avance a la hora de exorcizar el demonio; si ha obtenido 
cinco o más éxitos por encima de la cantidad necesaria, 
el exorcista no sólo consigue expulsar al demonio, sino 
que además encuentra un significado superior en el acto, 
recuperando un punto de Voluntad (que no puede exce- 
der el máximo de Voluntad del exorcista). 


Modificadores sugeridos: El exorcista conoce el 
Nombre Verdadero del demonio (+3); el demonio ha he- 
rido, dañado o perjudicado gravemente de algún modo a 
un ser querido del exorcista (+2); la Moralidad del exor- 
cista es superior a 8 (+1 por cada punto por encima de 
8); la habilidad Academicismo u Ocultismo (la que se es- 
té usando para el exorcismo) del exorcista es superior a 
3 o tiene más de una Especialidad relacionada con el e- 
xorcismo (+1 por cada punto de Habilidad por encima de 
3 y por cada Especialidad relacionada por encima de la 
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primera); la Virtud del exorcista es Fe (+1); el exorcista 
conoce parte del Nombre Verdadero del demonio (-); la 
habilidad Academicismo u Ocultismo del exorcista es 
inferior a 3 (-1 por cada punto por debajo de 3, -1 adi- 
cional si no conoce ninguna Especialidad relacionada); la 
Moralidad del exorcista es inferior a 8 (-1 por cada punto 
por debajo de 8); el demonio es una persona querida 
por el exorcista (-2); el exorcista no conoce el Nombre 
Verdadero del demonio (-3). 


EL Nahino Tzidkiol 


Cita: Haré que te sientas orgulloso de mí, abuelo. 
No volveré a fallarte. 

Trasfondo: Tzidkiel no fue, ni mucho menos, un 
vástago ejemplar; descendiente de una importante fa- 
milia de judíos ortodoxos, negó por completo sus orí- 
genes, burlándose de las tradiciones y creencias religio- 
sas de sus parientes siempre que podía. No obstante, 
pocos le recriminaban su falta de Fe (aunque sí su falta 
de respeto). Después de morir su madre cuando él sólo 
tenía cinco años debido a una bala perdida durante el a- 
traco a un supermercado, su padre se hundió en una te- 
rrible depresión. Dejó su trabajo, dejó de salir, e incluso 
dejó de cuidar a su hijo. Seis meses después, sus abue- 
los se quedaron con la custodia de un destrozado y an- 
gustiado Tzidkiel que había contemplado, impotente, có- 
mo su padre se ahorcaba del techo del comedor, con los 
ojos desorbitados y empapados de sangre y lágrimas. 

Para Tzidkiel, Yahvé dejó de existir en el mismo ins- 
tante en que su padre dejó de moverse. Ningún dios que 
era Capaz de permitir tal daño en el corazón de los hom- 
bres era digno de adoración, ni ninguna religión que 
aceptara a tal cruel criatura como su Señor merecía res- 
peto. Odiaba a todas las religiones y creyentes, especial- 
mente a los de su propia familia. 

Su abuelo, Isaías, no perdió nunca la esperanza de 
que el chico pudiera recuperar su Fe, y le insistía para 
que acudiese a la sinagoga a escuchar Su palabra, leye- 
se las santas escrituras o intentara rezar siquiera, pues, 
decía, “sólo de esa manera encontrarás respuestas y 


172 narración y antagonistas 


consuelo para el dolor que inunda tu mente y tu cora- 
zón”. Pero cada vez que intentaba hacer entrar en razón 
a su nieto, de él sólo recibía dolorosos insultos, burlas y 
acusaciones por seguir creyendo en tal sarta de mentiras 
como era la religión. Pero Isaías era un sabio y calmado 
rabino, y entendía el dolor de su nieto, por lo que no le 
culpaba por tales pensamientos; sabía, del alguna ma- 
nera, que algún día recuperaría su Fe, y se arrepentiría 
de sus palabras. Y tenía razón. 

Cuando Tzidkiel tenía 15 años, su abuelo logró con- 
vencerle para que, por lo menos, asistiera a la sinagoga 
una sola vez para escuchar Su palabra. Sólo un día, sin 
insultos, ni acusaciones, ni quejas, y él dejaría de insistir 
en su reconversión. Tzidkiel accedió, sólo con la inten- 
ción de que su abuelo le dejase en paz con el doloroso 
tema del judaísmo y sus raíces. Pero, mientras estaban 
ambos en el despacho de Isaías preparándose para la 
misa, un grupo de hombres asaltó, literalmente, la sina- 
goga. Sacaron armas, tanto de fuego como de filo, y 
empezaron a matar a los feligreses sin ningún tipo de 
piedad; es más, parecía que lo disfrutaban, en especial 
cuando sus víctimas morían lentamente, retorciéndose 
de dolor. Cuando Isaías entreabrió la puerta para ver 
qué pasaba, el horror que contempló le paralizó, y uno 
de los asaltantes le vio. Asustado, cerró la puerta y la 
barró como pudo; después y sin mediar una palabra, 
escondió a Tzidkiel en su armario y lo cerró con llave. 
Las últimas palabras que le dirigió su abuelo fueron 
“Pase lo que pase, no te muevas ni hagas ruido. Te 
quiero”. Luego, murmuró una pequeña oración en he- 
breo, y el extraño asaltante tiró la puerta abajo... con 
sus tentáculos. El “hombre” se había convertido en una 
criatura de pesadilla con numerosos tentáculos, la piel 
quitinosa como un insecto y numerosos cuernos y pro- 
minencias óseas por todo el cuerpo. El ser agarró por el 
cuello y extremidades de Isaías con sus tentáculos, y, en 
hebreo, murmuró: “Saluda a Yahvé de mi parte. Dile 
que, aquí, sus demonios se lo están pasando en gran- 
de”. Acto seguido, tiró fuerte con sus tentáculos y des- 
membró a Isaías de forma violenta y repulsiva. De nue- 
vo, Tzidkiel lo contempló todo, impotente, desde el agu- 
jero de la cerradura del armario... Sólo que, ésta vez, 


sabía lo que tenía que hacer. En un instante, comprendió 
todas las enseñanzas que su abuelo intentó impartirle; 
en un instante, obtuvo las únicas respuestas que nece- 
sitaba: Dios, Yahvé, existe, y ahora sabía por qué no pu- 
do ayudar a sus padres. Tenía cosas más importantes de 
qué preocuparse. 

Cuando la policía le encontró, les dijo que no vio 
nada, que sólo oyó los gritos de dolor y socorro de su a- 
buelo siendo destripado. Encerrado como estaba en un 
armario, sin posibilidad de ver nada, la policía creyó su 
testimonio. Después de eso, cambió radicalmente su es- 
tilo de vida. Empezó a estudiar los libros de su abuelo y 
se preparó (con honores) para su Barmitzvah. Siguió sus 
estudios teológicos sobre el judaísmo, y a los 23 años, 
se convirtió en rabino de su comunidad. En rabino, y en 
algo más. Durante esos ocho años, estudió a conciencia 
el Talmud y los ritos de exorcismo que se enseñaban en 
él, así como demonología y ocultismo judíos. Investigó 
por su cuenta la matanza de la sinagoga, y usó su con- 
dición de “hombre de Dios” para acceder a documentos 
vetados a los civiles. Uno por uno, encontró a los asesi- 
nos de su comunidad, y haciendo uso de los textos del 
Talmud y la Fe que su abuelo le había transmitido, los 
exorcizó con éxito. Hasta el momento, sólo le falta una 
pieza en el rompecabezas: el asesino de su abuelo. Ha 
jurado encontrarle, y para ello se llevará por delante a 
todo Nephilim que intente detenerle en su propósito o 
dañar a la comunidad que protege. 


Descripción: Tzidkiel es un hombre joven, pero de 
facciones más maduras para alguien de su edad. Es de 
constitución atlética, de estatura media, pero con hom- 
bros anchos y fuertes. Sus manos son grandes y de tac- 
to áspero, pero gentiles y delicadas en sus movimientos. 


Las facciones de su cara son duras y marcadas, y 
presenta arrugas tanto en la frente como alrededor de la 
boca y la nariz, resultado de largas horas de estudio a- 
trasado y de contener la furia, miedo y pena que le han 
quemado por dentro durante tantos años. Su mirada es 
oscura y profunda, y en sus ojos se ve reflejada una 
gran calma y sabiduría. Cuando exorciza, empero, estos 
se abren de par en par mientras sus espesas y oscuras 
cejas remarcan las arrugas de su cara. Su pelo y barba 
son ambos castaños, largos, y bien cuidados, adecuados 
a su nueva condición de rabino. Viste siempre con la ro- 
pa tradicional de su trabajo, de la cuál tiene varias mu- 
das; siempre va muy bien aseado y con ropa limpia, y es 
muy ordenado. Habla tranquila y serenamente, haciendo 
denotar sus conocimientos, pero siempre con un pe- 
queño resquicio de melancolía cuando acaba sus frases, 
como si estuviera cansado o hastiado. Jamás corre o ha- 
ce las cosas con prisa, a no ser que sea una urgencia. 


No le gusta mentir, en su lugar, desvía las pregón- 
tas y respuestas de forma astuta hacía su interlocutor, 
sin revelar nunca nada que le desvele. 


Consejos de interpretación: Como rabino, Tzid- 
kiel prefiere los discursos esperanzadores, prometiendo 
luz entre la oscuridad, pero siempre mediante el es- 
fuerzo propio. Se pone a él como ejemplo de autosupe- 
ración a menudo, pero siempre con humildad, recono- 
ciendo que fue necesario un “empujón” divino para nada 
agradable. Dice que aquellos que se desvían deben vol- 
ver, pero pagando un precio por su perdón. Le gusta o- 
frecer consejos y enseñar a los otros aquello que ha 
aprendido, pues eso es lo que le hubiera gustado a su 
abuelo, y siempre intentará dar una respuesta dentro de 
su ámbito de conocimiento. Como exorcista, es calmado 
y discreto, y no actúa si no está seguro de ello. Para lo- 
calizar a posibles demonios, sigue noticias de matanzas 
sangrientas y hechos sobrenaturales relacionados con 
revelaciones divinas, accediendo directamente a la info.- 
mación a través de los policías (si se muestran recep- 
tivos) o de los archivos policiales (si estos no sueltan 
prenda), poniendo como excusa una visita al calabozo o 
similar. También entra en contacto con los posibles testi- 
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gos de revelaciones demoníacas, interrogándolos con 
delicadeza y destilando los detalles útiles de la “paja” 
generada instintivamente por el subconsciente humano. 

Después, sigue a los posibles demonios desde la le- 
janía, a pie, parándose en cafeterías u otras tiendas de 
vez en cuando para no despertar desconfianza en su 
“presa”. Después de observarlo durante varios días y 
cerciorarse de su condición infernal, se acerca al demo- 
nio con excusas como que se ha perdido, que está bus- 
cando una tienda o local en concreto o que está ofre- 
ciendo publicidad religiosa. Hace que le siga durante un 
rato hasta un lugar apartado y tranquilo, donde le prac- 
tica el exorcismo usando el Talmud y una Estrella de Da- 
vid que su abuela bordó en seda en la tapa de su Torah. 

Nuevamente, si se ve en inferioridad ante el demo- 
nio, no intentará exorcizarle, alejándose de él durante el 
tiempo que crea necesario para que el Nephilim le olvide 
y después volviendo a la “etapa” de observación para 
detectar alguna posible debilidad de la que poder ser- 
virse. 

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 2, A- 
plomo 3 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resisten- 
cia 2 

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulación 3, 
Compostura 4 

Habilidades Mentales: Academicismo (Talmud) 4, 
Informática 1, Investigación 2, Medicina 1, Ocultismo 
(Demonología) 2, Política 1 

Habilidades Físicas: Atletismo 2, Conducir 1, Fu- 
llerías 2, Pelea 1, Sigilo (Seguir sin ser visto) 3 

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatía 3, Ex-- 
presión (Sermones) 2, Persuasión (Sobrecarga intelec- 
tual) 3, Sociedad 1, Subterfugio (Disimular) 2 

Méritos: Aliados (Comunidad judía) 4, Contactos 
(Policía, Comerciantes) 2, Espalda Fuerte 1, Idioma (He- 
breo, Arameo, Alemán) 3, Mente Meditativa 1, Posición 
(Judaísmo ortodoxo) 2, Recursos 3, Saber Enciclopédico 
4, Sentido de la Dirección 1, Sentido Invisible 3 

Voluntad: 7 

Moralidad: 7 

Virtud: Templanza 

Vicio: Pereza 

Iniciativa: 6 

Defensa: 2 

Velocidad: 9 

Salud: 7 


Experiencia 


Como Narrador debes tener en cuenta que la can- 
tidad de puntos de experiencia que otorgues afectaran 
en el desarrollo de la crónica en general. Si das pocos 
puntos, los personajes avanzarán lentamente y podrían 
llegar a sentirse frustrados. Piensa en el esfuerzo que 
supone reunir a un grupo de amigos bajo un mismo te- 
cho para sentarse en torno a una mesa con el objetivo 
de desarrollar una historia que transcurre en la imagina- 
ción de cada uno. El otro extremo se encuentra al otor- 
gar demasiados puntos de experiencia, lo que puede 
causar problemas como que los jugadores se vuelvan 
más poderosos que sus rivales. Obtener de dos a cuatro 
puntos de experiencia por capítulo permite aumentar 
con cierta regularidad los puntos de la ficha, lo cuál no 
es mucho pero sí suficiente para aumentar poco a poco 
sus cualidades. Los Nephilim usan un sistema de expe- 
riencia similar al presentado en el Libro de Reglas del 
Sistema Narrativo. Consulta la p. 33 de dicho libro pa- 
ra más información. 
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A la hora de otorgar puntos de experiencia, procura 
mantener un cierto equilibrio entre los distintos perso- 
najes. Si uno obtiene más puntos que los demás, el res- 
to de los jugadores podrían sospechar de favoritismo ha- 
cia ese jugador. Si, por el contrario, un personaje recibe 
menos puntos de experiencia que los demás sin motivo 
aparente, el jugador podría pensar que sientes “manía” 
hacia él. Es cierto que algunos jugadores pueden recibir 
más puntos que otros después de un capítulo, pero pro- 
cura siempre que haya una buena razón para ello y que 
las recompensas no son demasiado dispares. 


Otorgar Nuntos do Experiencia 


El Narrador entrega los puntos de experiencia al fi- 
nal de cada capítulo (normalmente, al final de la sesión 
de juegos). Si un capítulo en particular necesita más de 
una sesión, los puntos son concedidos al final de esa 
parte de la historia. El Narrador puede otorgar más pun- 
tos de experiencia al final de una historia más larga o ar- 
co argumental que requiera muchas sesiones de juego 
(consulta (“Después de una historia”, pág. 193 del Libro 
de Reglas del Sistema Narrativo para más informa- 
ción sobre este método). Los personajes obtienen pun- 
tos de experiencia por las siguientes razones: 

+ Automático: el personaje no se acostará sin sa- 
ber algo nuevo. Siempre sacará algo en claro de sus éxi- 
tos y fracasos (o de los demás). Cada personaje gana un 
punto de experiencia automático por participar en los 
sucesos de la sesión. 

+ Curva de aprendizaje: cuando finalice la sesión, 
pregúntale a cada uno de tus jugadores que es lo que ha 
aprendido su personaje durante la partida. Tal vez hayan 
aprendido acerca de sus propias debilidades y limitacio- 
nes, O tal vez han descubierto secretos sobre otros Ne- 
philim que les proporcionan ventaja de cara a una nueva 
sesión. Si el Narrador está de acuerdo en que el perso- 
naje aprendió algo importante, el jugador es recompón- 
sado con un punto de experiencia. 

+. Interpretación: un jugador puede ganar un pun- 
to de experiencia si ha hecho un buen trabajo interpre- 
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tando el papel de su personaje. Una buena interpreta- 
ción se logra cuando el jugador logra representar los 
puntos fuertes y débiles de la personalidad de su perso- 
naje. El jugador utiliza el conocimiento que tiene su per- 
sonaje, excluyendo los propios conocimientos que pudie- 
ra tener más allá del papel, o siguió las metas de su per- 
sonaje a pesar de que fueran inconvenientes. 

+ Heroísmo: el personaje arriesgó su cuello y de- 
mostró tener coraje para solventar los obstáculos que se 
le presentaban. El peligro y el miedo que supone salir 
mal parado dificultan la capacidad de los jugadores de 
tomar decisiones acertadas. El peligro puede venir tanto 
de un combate como de una situación social (el riesgo 
social de perder un alto cargo o superar la ruina econó- 
mica merece su recompensa). El jugador recibe un pun- 
to de experiencia si ha demostrado valentía con su 
personaje. Eso si, deja bien claro a tus jugadores que 
este punto de experiencia no se da como recompensa a 
peleas sin sentido, riesgos inútiles o estúpidos y menos 
cuando no se logra superar el peligro a pesar de demos- 
trar valentía. 

+. Momentos de inspiración: en ocasiones a los 
jugadores se les ocurren ideas excepcionales sobre como 
solucionar un problema. De vez en cuando ocurre que 
uno de los personajes realiza una acción que levanta o- 
vaciones entre sus compañeros de mesa o tal vez con- 
sigue abrir una nueva subtrama que abra un mundo de 
posibilidades al resto de jugadores. Cuando un jugador 
esté tocado por su musa, otórgale uno o dos puntos de 
experiencia como recompensa. 

+. Final de la crónica: después de una historia lar- 
ga, el Narrador puede otorgar algunos puntos de expe- 
riencia adicionales si los jugadores y los personajes han 
actuado especialmente bien durante las sucesivas sesio- 
nes de rol. Si consideras que los jugadores han sobrepa- 
sado tus expectativas mínimas en relación a la crónica 
es justo que otorgues a cada uno una pequeña bonifica- 
ción extra en sus puntos de experiencia, uno, dos o has- 
ta tres puntos de experiencia son más que suficientes. 


Husfar Nuñtos do Experiencia 


Cada jugador apuntará en la sección correspon- 
diente de la ficha los puntos de experiencia que su per- 
sonaje va obteniendo a lo largo de las diferentes par- 
tidas. Con ellos, puede aumentar el valor de los rasgos 
que ya tenía o comprar nuevas Habilidades tal y como se 
mostrará a continuación en la tabla de “coste de expe- 
riencia”. Algunos rasgos cuestan más que otros, pero 
esto es debido a la dificultad que representa el aprendi- 
zaje de cada uno de dichos rasgos. 

Normalmente, el coste de mejorar un rasgo ya 
existente es un múltiplo de la puntuación que se quiera 
alcanzar. Por ejemplo, aumentar la Resistencia de un 
personaje de 2 a 3, cuesta 15 puntos de experiencia. 
Cuando se trata de comprar un rasgo nuevo se entiende 
que la puntuación que se trata de alcanzar es de 1. 

Los jugadores no pueden gastar puntos de experi- 
encia durante una historia. El personaje no tiene el tiem- 
po suficiente para aprender una nueva Habilidad, adqui- 
rir un Mérito o desarrollar un Dominio hasta que se pro- 
duce un tiempo de inactividad. Esta restricción también 
ayuda a evitar que los jugadores salgan sin dificultad de 
una situación obteniendo los rasgos necesarios como llo- 
vidos del cielo. 

Sin embargo, el último en tener la palabra en cues- 
tión de reglas es el Narrador y perfectamente puede per- 
mitir que los jugadores decidan invertir los puntos de 
experiencia en el transcurso de la historia si él lo en- 
cuentra justificable. De hecho, puedes introducir tiempos 
de inactividad dentro de la propia historia para favorecer 
el desarrollo de los personajes. 


COSTE DE EXPERIENCIA 


Rasgo Coste 

Atributo Nueva puntuación x 5 
Habilidades Nueva puntuación x 3 
Especialidad de Habilidad 3 puntos 

Dominio de Casa 20 puntos 

Dominio Común 30 puntos 

Dominio de otra Casa 40 puntos 


Mérito Nueva puntuación x 2 
Reminiscencia Nueva puntuación x 8 
Juicio Nueva puntuación x 3 
Voluntad 8 puntos 


vance Desarrollo de los Nersonajes 
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Puede que, después de un par de sesiones de juego, 
termines creyendo que el desarrollo de los personajes es 
demasiado lento para tu gusto. No hay ningún problema 
en ello, lo cierto es que puedes decidir reducir los costes 
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de experiencia de los Dominios o de la propia Reminis- 
cencia para adaptarlos a tu modo de juego. También 
puedes aumentar la recompensa en puntos de experien- 
cia por cada sesión para ponérselo más fácil a tus juga- 
dores. Recuerda que tú eres el Narrador y como tal 
tienes la última palabra en lo que a reglas se refiere. 


Dónde se Susa la FOxporiencia 


Aunque es cosa de los jugadores decidir dónde se 
gastan los puntos de experiencia, el Narrador tiene dere- 
cho a veto. Cuando mejoren rasgos, deben gastar sus 
puntos en aquellos que los personajes usaron en las últi- 
mas historias. Si uno no actuó de forma erudita, ¿Por 
qué debería incrementar su Academicismo? Si alguien no 
tuvo la oportunidad de usar el Dominio de la Fauna, ¿có- 
mo podría mejorar su maestría? Incluso un intento falli- 
do puede justificar un aumento, ya que el personaje a- 
prende de su error, pero una actitud mayor requiere al- 
go más de justificación. 

El Narrador debe ser particularmente estricto con el 
Juicio. Una persona que quemó una casa, mató a un co- 
nocido y torturó a personas por el simple hecho de 
obtener información, no está cualificada para mejorar su 
Juicio, sino para aumentar cada vez más su Martirio. 

En general, puede permitir a los jugadores que 
compren cualquier rasgo que quieran (sobre todo los 
nuevos) mientras presenten una justificación plausible. 

Los jugadores nunca deberían sentir que el Narrador 
usurpa sus jugadores y les fuerza a apartarse de la di- 
rección que ellos quieren tomar. Limítate a preguntarles 
que han hecho sus jugadores para alcanzar la Reden- 
ción, cómo han mejorado sus credenciales universitarias 
o por que tienen mejores conexiones que hace un mes. 
Mejor aún, un personaje puede contarle al Narrador su 
intención de aumentar un cierto rasgo en el futuro. En 
ese caso, el Narrador puede plantearle situaciones en las 
que deba usar dicho rasgo. El deseo del personaje de 
mejorar sus habilidades o su moralidad incluso puede 
servir como motor de una historia. 

Nótese que mejorar los Atributos de un personaje 
también incrementa cualquier rasgo que dependa de e- 
llos. Por ejemplo, aumentar la Resistencia también otor- 
ga un punto de Salud permanente, mientras que el Aplo- 
mo incrementa de igual modo la Voluntad. 

Muchas Habilidades y Méritos requieren que un per- 
sonaje encuentre un profesor. Por ejemplo, uno que 
nunca haya manejado una espada no puede aprender 
esgrima sin un entrenador. 

Lo último pero no por ello menos importante; algu- 
nos méritos no pueden ser enseñados. Los Físicos, en 
particular, deben ser adquiridos durante la creación del 
personaje. Por ejemplo, nadie puede convertirse en un 
gigante y ganar un Tamaño extra. 
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ApéndieczUno: 
MinsTEROS 


«Y se hizo uno con Caín, como el río se hace uno 
con el mar. Abel subió por la ladera y se encontró 
con su hermano, arrodillado en la tierra, y 
cansado. Se acercó para saber su estado, pero el 
Rey Carmesí se alzó y asió una espada de fuego 
nacida de la ambición. Ábel retrocedió, pero el 
Castigado fue más rápido y hundió la hoja ignea 
en su pecho, destrozando su corazón mortal. El 
cuerpo inerte del hermano cayó al suelo 
fulminado. Los cielos rugieron y comenzó un 
tormenta que azotaba todo a su alrededor, 
llorando la muerte del buen pastor. El Caído rió, 
y su carcajada alertó a Adán, el Primer Hombre, 


que clamó a Dios su venganza... 


- Memorias del Rey Carmesí - 


dice uno 


£ 


apén 


B'ney Caim 


EL Ministorio armesí 


El Ministerio Carmesí está formado por los buscado- 
res de las Memorias del Rey Carmesí, y son los encarga- 
dos de investigar cualquier rumor de poder o alteración 
mística que se escuche. Son los agentes de campo de la 
B'ney Caim, y los que suelen correr más riesgos viajan- 
do por todos los rincones del mundo físico y espiritual en 
busca de respuestas. Además, no solo se interesan con 
las memorias del Rey Carmesí, sino que investigan y tra- 
tan de aprovechar todo tipo de poder sobrenatural que 
encuentren. 

Mientras el resto de Cainitas batallan en los terrenos 
políticos o físicos con el resto de la sociedad de los 
Nephilim, los miembros de este Ministerio compiten con 
otros demonios, espíritus, hombres lobo y otros seres 
menos identificables en busca de conocimiento místico y 
poder. Una de las razones de los enfrentamientos es el 
interés de sus miembros de catalogar y, si es posible, 
controlar todos los nodos de poder que encuentren. 

Muchos tienen mapas donde marcan los lugares de 
poder existentes en su zona, y en otras, y quien domina 
el lugar, ya sean ellos u otras criaturas. Otra razón es el 
viaje por los mundos espirituales, los espíritus de esos 
lugares no suelen mostrarse amistosos con los Nephilim, 
aunque los más débiles suelen mostrarse precavidos y 
no atacan en un primer momento, los seres más pode- 
rosos de estos lugares no tienen problemas en acabar 
con el Nephilim o tratar de utilizarle para pasar al mundo 
físico. 

Por otro lado, los miembros del Ministerio suelen 
mantener muy en secreto sus conocimientos, comprar- 
tiéndolos solo con aquellos de su mismo Credo de un 
rango mayor. Los más ancianos del Ministerio solo dan 
migajas de conocimiento a los más jóvenes, aunque a 
veces también utilizan la información que poseen como 
recompensa por determinados trabajos, o como una ma- 
nera de espolear a los incautos, dejando pistas falsas 
que conducen a lugares que ellos mismos no visitarían y 
comprobar las defensas y estado del lugar con algunos 
sujetos involuntarios. 

La mayor parte del Ministerio Carmesí se ven como 
los auténticos guardianes del saber de su especie, y a su 
vez, como los auténticos Cainitas que no se han desvia- 
do de su plan principal. Además, suelen ser ellos los que 
se encargan de realizar el ritual de la Marca de Caín al 
entrar en el Credo, con lo que gozan de ciertos privile- 
gios en comparación con los demás miembros. Dejan 
que los Guardianes distraigan a los tontos con sus jue- 
gos, ellos saben que al final el verdadero poder será su- 
yo, no importa lo que repliquen los demás. El resto de 
las Credos los consideran casi extraños en la propia 
B'ney Caím, sin que parezcan pintar nada realmente, pe- 
ro siempre en el ojo del huracán. 

Prerrequisitos: La totalidad de los miembros del 
Ministerio Carmesí tienen un alto nivel de conocimientos 
ocultistas antes de entrar a formar parte del propio Mi- 
nisterio y ninguno de ellos sería aceptado sin poseer al 
menos cierto nivel de conocimientos en la materia que 
escoja (Ocultismo 3 y un mínimo de 4 puntos en total 
entre Academicismo, Ciencia y/o Medicina). Además de 
tener que pertenecer al Credo, obviamente (Posición 1 
B'ney Caim) 

Ingreso: Los Espectros Carmesí, como suelen lla- 
marles dentro del Credo, suelen tener muchas cosas en 
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mente, pero eso no evita que tiendan a estar atentos y 
vigilar a los posibles candidatos a entrar en el Ministerio 
Carmesí. Sin embargo, al contrario que otros Ministerios, 
uno puede pedir ingresar en el mismo si conoce a al- 
guien perteneciente al Ministerio. En última instancia es- 
tas reclamaciones y observaciones van a parar al miem- 
bro del Ministerio de máximo rango en la ciudad, ya sea 
el taumaturgo o tenga un rango mayor o inferior, y este 
valorará y pondrá a prueba a los candidatos (lo sepan 
estos o no). 

Una vez superada la prueba, a los candidatos que 
no tenían conocimiento de la misma se les comunica y 
se les ofrece el ingreso. Si no lo sabían y fallaron (y no 
han muerto), se les deja a su aire, no se les dice nada y 
no se les aceptará si lo piden salvo en raras ocasiones 
en las que demuestre potencial a pesar de los resulta- 
dos. A los que tenían conocimiento de la misma se les 
avisa su aceptación, pero los que fallen serán valorados 
por los superiores del Ministerio y dependiendo de lo que 
decidan, podrán entrar como miembros de segunda, 
cumpliendo como ayudantes de otros, o se les negará el 
ingreso indefinidamente. 

Beneficios: Los Espectros consideran los Dominios 
como una parte de si mismos más que como un arma, y 
dominar al menos los de su Casa es tanto un derecho 
como un deber. Por este motivo entrenan a sus miem- 
bros en los mismos, lo que ayuda a que sus integrantes 
puedan defenderse en caso de necesidad, o que puedan 
conseguir información que no es posible obtener más 
que con la fuerza (Parangón 1 en un Dominio de su elec- 
ción). Asimismo ingresar en el Ministerio otorga el acce- 
so a ciertas ampliaciones de información en aquellos 
campos en los que trabajase (gana una especialidad en 
Ocultismo). 


E rupos do Apoyo 


Los Grupos de Apoyo son la fuerza de ataque de la 
B'ney Caím, y los encargados de vigilar tanto las Capillas 
como de ayudar a los miembros del Ministerio Carmesí. 
A pesar de todo, los que forman parte de ella suelen ser 
más hechiceros ritualistas con un gran control de sus 
Dominios que guerreros salvajes, aunque los grupos 
mixtos no faltan. De hecho son mayoría y suelen actuar 
con una eficacia pasmosa dejando a los guerreros rivales 
reducidos a nada en poco tiempo. 

Como parte de la B'ney Caim, los Grupos de Apoyo 
empezaron siendo un grupo especial creado dentro del 
Ministerio Carmesí para aquellas situaciones en las que 
los combates con otros seres sobrenaturales eran la nor- 
ma. Sin embargo, alentados por los Guardianes, quienes 
vieron una estupenda manera de controlar y reclutar a 
los miembros más exacerbados de entre los Nephilim 
para su causa, y ayudados por el crecimiento del Minis- 
terio en los últimos 500 años, finalmente se convirtieron 
en un grupo aparte dentro del Credo. 

Ahora se mantienen algo apartados y trabajan semi- 
independientes de los otros dos Ministerios. Se organi- 
zan como un órgano de defensa dentro del estado, tra- 
bajan de manera conjunta con los otros para defender- 
los, pero ellos deciden quienes serán y como lo harán. 

Normalmente el líder del Ministerio en cada ciudad, 
a veces llamado Senescal, se pone a las órdenes del 
Taumaturgo de la Capilla, pero se han dado casos en 
que éste se ha negado a seguirle o incluso a apoyado a 
algún rival si se demostraba que el Taumaturgo trabaja- 


ba por su propio interés en detrimento del propio Credo. 
En este sentido, suelen actuar como una espada de Da- 
mocles para los líderes del Credo, llegando a ser autén- 
ticos inquisidores dentro de la B'ney Caím. 

Además, es el Senescal el que distribuye a sus 
miembros en grupos según lo vea adecuado, y se encar- 
ga de repartir los cometidos entre los diferentes miem- 
bros. Si alguien quiere a los miembros del Credo traba- 
jando para él, tendrá que pasar normalmente por el Se- 
nescal. 

Prerrequisitos: Aparte de pertenecer al Credo (Po- 
sición 1 B'ney Calm), los miembros de los Grupos de A- 
poyo suelen tener habilidades marciales según sus pre- 
ferencias (al menos 4 puntos repartidos como se quiera 
entre Armamento, Armas de Fuego y Pelea). Además, 
también suelen ser buenos hechiceros y se requiere de 
ellos un dominio mínimo de sus poderes (Parangón 1 o 
mayor en cualquier Dominio de su elección). 

Ingreso: Cualquiera puede pedir el ingreso en los 
Grupos de Apoyo, y una vez probadas sus habilidades 
ante el Senescal puede entrar a formar parte del Minis- 
terio. En las ocasiones en que se rechaza a un individuo 
este puede volver a intentarlo una vez pasado cierto 
tiempo, aunque lo más común es que el Senescal, o al- 
guien cercano a él, tengan algo en contra del solicitante, 
con lo que es complicado que cambie de opinión la pró- 
xima vez. A parte de eso se realiza un pequeño jura- 
mento que puede ser todo lo adornado o simple que el 
Senescal desee, desde una ceremonia ritualizada hasta 
darle la mano y decir el juramento, que consiste básica- 
mente en obedecer y seguir fielmente al Senescal, siem- 
pre y cuando esto no vaya en contra de los intereses de 
la B'ney Calm. 

Beneficios: Los Grupos de Apoyo se encargan de 
adiestrar bien a sus miembros, tanto de manera mun- 
dana (1 especialización adicional a Armamento, Pelea o 
Armas de Fuego) como mística (Parangón a 1 en un Do- 
minio a elegir, si ya tiene niveles en todos sus Dominios 
ganará un incremento del mismo en el más bajo). 


0% Suardlanes 


Los Guardianes, una referencia a “el guardián de mi 
hermano”, se encargan de manipular el mundo mortal 
de manera que en su zona las instituciones abandonen 
la fe en el creador, las Iglesias se vacíen y las arcas del 
Credo sigan llenas. Es por culpa de este Ministerio que el 
resto de Credos considera a la B'ney Calm como unos 
manipuladores consumados, y son la cara que muestran 
hacia los demás Nephilim. 

Asumiendo el papel de guías para la humanidad, y 
el de guerreros en la arena política para su Credo, los 
autoproclamados Guardianes de la Tribu de Caín son 
mayoría en la misma. Muchos dentro del Credo ven a los 
Guardianes como linternas de los Cainitas en la osco- 
ridad del universo, guiando a los mortales hacia ellos, y 
cegando al resto de demonios para que no puedan ver 
que es lo que se cuece realmente en la B'ney Calm. 

Grandes estrategas políticos, suelen ser también los 
líderes de los Cainitas en cada ciudad, o al menos tener 
buena posición dada su ayuda tanto monetaria como de 
otros recursos al resto del Credo. Puede que el Ministerio 
Carmesí sea el que busque las Memorias, pero no po- 
drían hacerlo, o al menos les sería mucho más difícil, 
sin el patrocinio y apoyo de los Guardianes. 

Además algunos Guardianes piensan que lo pri- 
mero es acabar con sus adversarios y dominar todo el 
territorio posible, ya habrá tiempo luego de buscar 
tesoros y llevar la guerra a otros lugares cuando hayan 
acabado con sus enemigos. Unos pocos Guardianes 
suelen llevar esto al límite, sobretodo donde, además 
de ser mayoría o los más poderosos, son los gober- 
nantes de las ciudades, y exigen que todo aquello 
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que sea encontrado o que se sepa, pase a sus manos 
directamente, consiguiendo más poder para mantenerse 
en la cima. En estos sitios pocas cosas se hacen dentro 
del Credo sin el conocimiento y permiso del Taumaturgo 
Guardián, aunque normalmente los Ministerios suelen 
tener una relación más amistosa, si bien de descon- 
fianza. 

Para el resto de los Credos, la B'ney Caím esta for- 
mada prácticamente por Guardianes, con unos pocos 
miembros extraños y belicosos más. Esto también suele 
beneficiar a los Guardianes, que aunque a veces no sea 
así, suelen aparentar ser los que manejan a los Cainitas 
según sus designios y cimienta una imagen de unidad 
interna. 

Prerrequisitos: Los jugadores que quieran formar 
parte de los Guardianes deben cumplir ciertos requisitos 
básicos, siendo el primero de ellos el formar parte de la 
B'ney Caim (Posición en el Credo 1 B'ney Caim). 

Además, los Guardianes son un grupo que valora el 
poder, tanto el financiero (Recursos 2 o más) como el 
social y de influencias (Contactos y/o Aliados con un to- 
tal de tres puntos). 

Ingreso: Nadie pide entrar en los Guardianes, son 
estos los que vigilan a los posibles candidatos y los po- 
nen a prueba, normalmente sin que los candidatos ten- 
gan idea alguna, y deciden si merece una invitación o 
aún no está listo. 

Si no se le encuentra preparado se le deja más 
tiempo y se le sigue observando, aunque aquellos que 
fracasan suelen terminar perdiéndolo todo y sin futuras 
opciones. 

Aquellos que declinan la invitación también sufren 
las mismas consecuencias, viendo como sus intereses 
son atacados por todos los Guardianes a los que no les 
interesan los competidores autónomos en su terreno. 
Solo si demuestra soportar e incluso fortalecerse en 
medio de esta lucha, los Guardianes le dejarán en paz. 

Aunque este hecho, no hace falta decirlo, es extre- 
madamente raro. 

Beneficios: Una vez ha ingresado en los Guar- 
dianes, el nuevo converso recibe el apoyo de sus compa- 
ñeros, aunque también se espera que este responda por 
ellos si es necesario (Gana Aliados 2). Además, los 
Guardianes suelen enseñar a los nuevos 
a moverse en los negocios de manera ( aL 
que puedan progresar mejor (3 puntos  [£i/' 
a repartir entre Política, So- 
ciedad y Per- 
suasión). 
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Los llamados Abades tienen la misión de conseguir 
fondos para el Credo, por lo que destacan en las opera- 
ciones financieras y a menudo son empresarios, corredo- 
res de bolsa y banqueros. Como tales suelen actuar de 
mecenas para sus compañeros del Fidelium Fatum, en- 
cargándose de poner el dinero y recoger los resultados 
que normalmente no estarían a su disposición. 

A pesar de esto no son individuos adinerados que no 
hacen más que invertir, también suelen ser estrategas 
políticos, y normalmente ocupan puestos en la Corte lo- 
cal, así como en el propio Credo. Como arpías sociales 
suelen conocer perfectamente el estatus social de casi 
todos en la ciudad, y saben aprovecharse de ello para 
tener siempre una ventaja. 

El resto de Ministerios del Fidelium los ve como con- 
tribuyentes a la causa, poco dados a hacer ellos mismos 
el trabajo, pero necesarios por su ayuda monetaria y 
política, aunque a veces se crean más importantes de lo 
que son. 

Fuera de la misma suelen ser vistos 
como los líderes de facto del Credo, 
cosa que ellos mismos intentan apa- 
rentar sea cierto o no, y todo el que 
busca tratos con ellos y no conozca a 
los miembros del Fidelium es proba- 
ble que acabe hablando con ellos an- 
tes que con cualquier otro del Credo 
(los Libertadores se dedican a otras 
cosas y los Purificadores parecen 
demasiado fanáticos para la mayo- 
ría). 

Prerrequisitos: Los Abades 
son ante todo agentes financie- 
ros y económicos con mucho di- 
nero, cualquiera que quiera en- 
trar en este “club de elite” debe 
poseer algo más que un piso en 
la ciudad (Recursos 3 mínimo). 

Además suelen tener gran- 
des grupos de mortales y Atados 
directamente a su servicio, como 
demanda su posición, que dirían 
muchos (3 puntos repartidos entre 
Pactos y Criados). No olvidar tampoco la 
necesaria pertenencia al Fidelium Fatum 
(Posición 1, Fidelium Fatum). 

Ingreso: El ingreso al Ministerio de 
los Abades se realiza por invitación o pe- 
tición. Normalmente si los Abades ven al- 
gún converso que posea los prerrequi- 
sitos necesarios se le suele invitar a 
unirse a ellos, a veces incluso tratan de 
captar a aquellos que no estén dentro 
del Credo si ven que posee la capaci- 
dad necesaria para ser un miembro ex- 
cepcional, cosa que sucede muy rara- 
mente. En este último caso el sujeto 
es observado muy de cerca por toda 
el Credo en caso de aceptar. 

El consejo, un grupo compue- 
sto por los más poderosos del 
Ministerio cuyo número varía 
dependiendo de la ciudad, es 
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que sea una petición. Si el individuo cumple los Pierre- 
quisitos se le suele aceptar, si no, se le pone a prueba 
de manera que consiga lo que le falta durante la misma. 
Si lo consigue se le acepta, si no, probablemente solo 
reciba burlas de los Abades. 

Beneficios: Los Abades suelen gustar mucho de los 
criados humanos, es lo apropiado, dicen algunos, con lo 
que al entrar a formar parte del Ministerio se les asigna 
uno de los criados del mismo para que le ayude en las 
tareas que desempeñe para los Abades (Gana 1 punto 
en Criados). 

Además dada la habilidad financiera de sus miem- 
bros estos suelen compartir trucos que facilitan los 
tratos y negocios (1 especialidad y tres puntos a repartir 
entre en Política, Persuasión o Sociedad). 


os Lihorfanores 


El Ministerio de los Libertadores es una de las cab- 
ezas principales del Fidelium Fatum, se dedican princi- 
palmente a buscar indicios sobre la forma de sacar a 
Lucifer y a los demonios mayores de su encierro, y bus- 
car pistas que les ayuden en su búsqueda de conoci- 
miento acerca del Genhinnom. Suelen ser científicos, e- 
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ruditos, arqueólogos e informáticos, aunque también hay 
bastantes matones y agentes de campo que componen 
el cuerpo guerrero del Ministerio, para defenderla de los 
ataques externos (e internos si se da el caso). 

En el Fidelium Fatum suelen ser de una importancia 
suma, consiguiendo puestos importantes dada su in- 
fluencia y conocimientos de las Profecías de Ithuriel. De 
hecho, a veces actúan como consejeros interpretando 
las profecías y dictando las acciones del Credo, por lo 
que son mirados también con recelo. 

Los demás Credos los miran con desprecio y a veces 
con miedo, los Libertadores parecen capaces de cual- 
quier cosa con tal de conseguir sus objetivos, y muchos 
están seguros de que iniciarían mañana mismo un Apo- 
calipsis si con ello pudieran conseguir liberar a su Señor 
Lucifer del Infierno en que dicen está encarcelado. 

Prerrequisitos: Los Libertadores valoran sobre to- 
do los conocimientos ocultistas, aunque valoran también 
muchas otras áreas de conocimiento más actuales (6 
puntos repartidos como desee entre Ocultismo, Ciencia, 
Informática, Academicismo e Investigación). Aparte hay 
que recordar que debe ser miembro del Credo para po- 
der entrar a formar parte de los Libertadores (Posición 1, 
Fidelium Fatum). 

Ingreso: El ingreso al Ministerio se produce siem- 
pre por invitación, y solo tras una escrupulosa investi- 
gación y observación del sujeto por parte de los Liberta- 
dores. Una vez se prueba que posee los requisitos míni- 
mos, se le hace el ofrecimiento al futuro nuevo miem- 
bro. Si este rechaza puede que los Libertadores le sigan 
vigilando a pesar de todo, y si consigue cualquier cosa 
que sirva al Ministerio no dudarán en arrebatárselo por 
la fuerza si es necesario. Por otro lado si acepta entrará 
en un periodo de prácticas como aprendiz (o recadero, a 
veces) de otro miembro más antiguo. Tras ese período, 
que dura tanto como estime el mentor, este liberará al 
alumno y se le considerará un miembro de pleno dere- 
cho. 

Beneficios: El beneficio tras haber estado de 
aprendiz con uno de los maestros de los libertadores es 
obvio, el aprendiz sabio puede ser capaz de conseguir 
aprender mucho de su mentor, y este conocimiento 
siempre es de gran ayuda (3 puntos a repartir entre O- 
cultismo, Ciencia, Academicismo, Investigación o Infor- 
mática). Además, el vínculo que une a un mentor con un 
alumno no suele romperse, sino que se refuerza con el 
tiempo, cosa que agradecen tanto uno como otro (Gana 
el Mérito de Mentor a 2 desde el momento en que entra 
a su servicio). 
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Los Purificadores son los demonios que se encargan 
de tirar la iglesia de Yahvé al suelo y fundar cultos a Lu- 
cifer en sustitución, o al menos un laicismo ateo que de- 
je a la Iglesia en un puesto insignificante, lo mismo que 
con Sinagogas o Mezquitas. Suelen ser individuos de 
gran carisma y a menudo desempeñan papeles como lí- 
deres sectarios, falsos sacerdotes, viles tentadores e in- 
cluso políticos que buscan mermar el poder de la Iglesia 
con sus “reformas”. 

Maestros en el arte de la tentación, dicen que es 
mejor combatir el fuego con el fuego, de forma que si la 
gente quiere tener fe en algo, les darán lo que quieren. 
Eso si, siempre que beneficie a la Fidelium Fatum. Ofre- 
ciendo una religión donde el pecado es muchas veces 
una “liberación del alma” atraen a incontables seguido- 
res fanáticamente fieles en muchos casos. 

En su relación con el resto del Credo, los Purificado- 
res intentan ser los líderes, o al menos el consejero de 
confianza, de la misma, teniéndose a si mismos como 
los máximos representantes de Lucifer en el mundo, 
llegando a veces a tener encontronazos con los Liberta- 
dores en las raras ocasiones en que sus intereses difie- 
ren. 

En relación con el resto de Credos suelen buscar 
puestos en la Corte, buscando ser los líderes espirituales 
de su comunidad y guiándoles según sus intereses. 
Basta decir que esto, aunado a sus campañas contra la 
iglesia provoca fieros enfrentamientos con los miembros 
del Selijot. 

Prerrequisitos: Los Purificadores se toman muy en 
serio su papel como representantes de Lucifer, y esto se 
refleja en sus miembros. No todos están preparados 
para ser Purificadores, se necesitan capacidades sociales 
ante todo (Presencia 3, Expresión 2, Subterfugio 1) y 
disponer de ciertas ventajas en la sociedad de los mor- 
tales (3 puntos repartidos entre Criados y/o Contactos). 

Además de la obvia pertenencia al Credo (Posición 1 
Fidelium Fatum). 

Ingreso: El ingreso se puede realizar tanto por 
petición como por invitación, aunque en ese ultimo caso 
suele ser alguien cuya valía para el Credo ya ha sido 
probada. En cualquier caso, una vez se tiene el visto 
bueno del miembro más anciano del Ministerio la invi- 
tación será hecha, o la petición aceptada. 

Beneficios: Los Purificadores dan a sus miembros 
ciertas ventajas como representantes de Lucifer, y para 
la tarea que comparten se ayudan unos a otros con 
información (Aumenta su puntuación de Contactos en 1) 
y algo de poder económico (gana Recursos a 1 o aume- 
nta en 1 punto), después de todo, no van a permitir que 
los enviados de su Oscuro señor vayan por ahí como 
desarrapados. 
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los Devoradores do Pecados. 


Los Devoradores de Pecados son la fuerza bruta del 
Credo, los que se dedican a atacar y torturar a los hu- 
manos por sus pecados. El miembro típico de la Psykos- 
thasia es un Devorador de Pecados, muchos de ellos dis- 
frutan con su papel, sembrando el mal y la destrucción, 
por lo que suelen ser los miembros más jóvenes del Cre- 
do. Aunque si bien un Devorador de Pecados joven es 
bastante temible, los Devoradores de Pecados antiguos 
que realmente siguen los preceptos de la Psykosthasia 
son más terroríficos aún, pues hacen su trabajo con una 
total falta de sentimientos y nada puede detenerlos. 

Son ellos los que suelen contener a los jóvenes que 
se pueden perder en su deber, y son ellos los que apar- 
tan a los sedientos de sangre buscando una excusa de 
los realmente comprometidos. 

A menudo, los Devoradores de Pecados son fanáti- 
cos religiosos modernos con muchos conocimientos a- 
cerca de métodos tradicionales de tortura, aunque los 
más modernos emplean la tortura psicológica y la extor- 
sión, logrando resultados casi tan buenos como sus ma- 
yores más experimentados. 

Desde fuera del Credo se les ve como unos carni- 
ceros, empeñados en comprar con sangre pecadora su 
vuelta al Cielo. Pocas veces se responde a las miradas o 
se preocupan por los insultos a las espaldas, ellos tienen 
cosas mejores que hacer. Pero cuando entran en conflic- 
to con intereses de las otros Credos, como un pecador 
protegido de alguna de los otros, no se hacen esperar y 
golpean con tanta fuerza como crean necesaria para 
seguir adelante con su misión. 

Dentro de la Psykosthasia suelen ser las tropas de 
choque, y si bien suelen tener problemas para aceptar 
los métodos de los Pactantes, el poder mediador de los 
Doblegadores, El Maestre y los Templarios suele calmar 
los ánimos. 

Por otro lado también suelen vigilar las acciones de 
los demás miembros del Credo, espoleando a los miem- 
bros para que no se duerman y continúen con sus ta- 
reas. 

Prerrequisitos: Los Devoradores suelen tener con- 
tactos en los organismos de la justicia mortal local (Con- 
tactos 1). Además de la necesaria pertenencia a la Psy- 
kosthasia (Posición 1, Psykosthasia), también deben te- 
ner cierta capacidad de discernir las intenciones y senti- 
mientos de la gente (Empatía 2, Investigación 1). 

Ingreso: El ingreso a los Devoradores se produce 
tanto por invitación, como por la petición de un miembro 
de la Psykosthasia. En cualquiera de los dos casos, tanto 
si ha sido invitado o a pedido el ingreso, el converso es 
puesto a prueba en sus métodos y juicios. Una vez he- 
cho, un miembro destinado a su vigilancia, normalmente 
uno antiguo, decide si se convierte finalmente en un 
miembro de pleno derecho o no. 

Beneficios: Una vez se ha ingresado el nuevo 
miembro es puesto a disposición de u mentor para que 
le vigile y le enseñe las tareas que debe desempeñar sin 
llegar a sucumbir directamente a su Martirio (Mentor a 
2, 3 puntos a repartir entre Investigación, Pericias, 
Intimidación y Medicina). 
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Los inamovibles jueces e inquisidores del Credo. 
Aunque los Doblegadores pueden actuar como el resto 
de los miembros del Credo, lo cierto es que su rol tam- 
bién se extiende a castigar a los demonios desobedien- 
tes y suelen actuar más como mediadores y jueces que 
como torturadores. La mayoría de los Doblegadores son 
miembros antiguos del Credo, de los más leales a los 
verdaderos preceptos, y son el epitome del equilibrio y 
el estoicismo en La Psykosthasia, cosa que los hace te- 
mibles incluso para los demás Diocesanos. Un Doble- 
gador rara vez se equivoca al juzgar a un humano o de- 
monio, y pobre de aquel que sea declarado culpable, 
pues en muchas ocasiones el Doblegador es el que se 
encarga de administrar el castigo correspondiente. 

Como Inquisidores de la Psykosthasia suelen ser 
respetados, aunque también temidos, por lo que suelen 
encontrar que el suyo es un camino solitario, incluso 
entre los suyos. Son ellos muchas veces lo que, después 
de detectar un comportamiento errático en algún miem- 
bro de su Credo, se encargan de dar caza al desdichado, 
así como de buscar y eliminar a cualquier engendro que 
sea visto. 

A menudo, los Doblegadores suelen ocupar los car- 
gos más importantes del Credo, pues su equilibrio inter- 
no los hace más adecuado para guiar a la Psykosthasia 
con mano sabia, evitando enfrentamientos entre los 
miembros del propio Credo y mediando cuando surgen 
las disputas. 

Fuera del Credo se les suele ver como quienes 
dirigen a los miembros más belicosos hacia sus objeti- 
vos, como los líderes verdaderos de la Psykosthasia, co- 
sa que a veces, no se aleja mucho de la realidad. 

Prerrequisitos: Además de la necesaria pertenen- 
cia a la Psykosthasia (Posición 1, Psykosthasia), también 
suelen tener cierta capacidad para calar a la gente, 
saber cuando alguien miente o cuales son sus intencio- 
nes es bastante más que un apoyo para los miembros 
del Ministerio (Empatía 2, Intimidación 1). Además se 
necesita cierta capacidad y habilidad social para mediar 
entre bandos a veces irreconciliables (Sociedad 2) y evi- 
tar un derramamiento de sangre innecesario, o antes de 
tiempo. 

Ingreso: El Ingreso a los Doblegadores es solo por 
invitación. Cuando un miembro cumple los requisitos ne- 
cesarios y demuestra tener el temple para cumplir su 
deber sin vacilar ni hundirse en su Martirio, los miem- 
bros del Ministerio suelen reunirse para discutir sobre el 
asunto. Una vez es invitado, si el individuo acepta no 
hay más pruebas, aunque la vigilancia sobre él por parte 
de los demás miembros siempre será constante. Cosa 
que por otro lado, es completamente normal. 

Beneficios: A pesar de los requisitos previos al in- 
greso, los nuevos miembros reciben un pequeño entre- 
namiento adicional al ingresar en el Ministerio (3 puntos 
a repartir entre Investigación, Informática, y Ocultismo). 

Además, los Doblegadores suelen tener redes de 
información de las que incluso un novato puede benefi- 
ciarse (gana Contactos a 1 o aumenta en uno la puntua- 
ción del Merito). 


os Paefantos 


Los Pactantes son Diocesanos que se dedican (como 
su propio nombre indica) a pactar con los humanos, con- 
fundirlos y tentarlos. A cambio de su fe, los Pactantes 
ofrecen a los humanos todo tipo de lujos, comodidades y 
facilidades para alcanzar el poder, por lo que pudren su 
alma y los vuelven corruptos. 

Por supuesto que también se encargan de repartir 
castigos después. 

Esto que podría parecer una hipocresía no lo es, se- 
gún el punto de vista de los Pactantes. Para ellos, el que 
un humano caiga en sus tretas es perfectamente valido, 
dado que el Nephilim en principio no necesita tentar. Los 
pecadores pecarán, los justos en cambio se mantienen 
en su sendero. Una vez probado que alguien es buena 
persona, no solo de cara aciertas personas o a los de- 
más, los Pactantes hacen lo mismo que el resto del Cre- 
do y dejan en paz a estos individuos. En cambio aquellos 
que se atrevan a jugar con el pecado saldrán escarmen- 
tados por su atrevimiento. 

Los miembros del Ministerio suelen llevar relaciones 
a veces tensas con el resto del Credo, dado que no 
siempre se aprueban sus métodos para decidir si un 
humano es o no merecedor de un castigo. Normalmente 
a Causa de estos roces suelen tener buenas relaciones 
con los Doblegadores, cuya palabra suele ser la ley. A 
pesar de esto no sería la primera vez que los Doble- 
gadores no aceptan las formas de los Pactantes y ya ha 
habido problemas debido a ello. 

Fuera del Credo se les ve como a unos hipócritas 
que se aprovechan de la humanidad como parásitos para 
luego echarle a esta la culpa ante Dios y considerarse 
justos. Esto no suele ser así. Aunque los Pactantes a ve- 
ces parezcan nadar en riquezas suelen ser tanto o más 
consecuentes con sus actos que cualquier otro, y aun- 
que tengan más dinero que sus compañeros y acceso 
a multitud de vicios saben por qué hacen lo 
que hacen, y no se dejan caer en la per- 
versión que tratan de sacar en los demás. 

Unas pocas veces sin embargo, tras la 
máscara de un Pactante se ha escondido 
un demente que solo disfrutaba con la car- 
nicería y el poder de su condición, apoyán- 
dose en el Credo y el Ministerio para perse- 
guir sus metas de libertinaje. Otras veces 
no es tanto así desde el principio, sino que 
lo que era en principio verdadera devoción 
se ha convertido en autoindulgencia debido 
a la continua exposición a lo peor de  ,-* 
la humanidad. 

Sin embargo, y en parte de- 
bido a ello, los miembros del Mi- 
nisterio suelen vigilarse unos a o- 
tros para evitar que cosas así suce- 
dan. Y son los primeros en avisar a 
los Doblegadores si uno de los suyos 
demuestra comportamientos ajenos o | 
contrarios a la filosofía del Credo. E 

Prerrequisitos: Los Pactantes a ' 
menudo son personajes altamente influ- 
yentes y carismáticos, y suelen tener 
contactos en los mundillos de las finan- 
zas, la política, el cine, el deporte y la 
moda, según los deseos de sus víctimas 
mortales (Contactos 3, cualquier cosa 
relacionada con espectáculos; Recursos 
2). Sin olvidar tampoco la necesaria per- 
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tenencia al Credo (Posición 1, Psykosthasia). 

Ingreso: El Ingreso en los Pactantes suele ser por 
invitación. Si un nuevo miembro del Credo tiene sufi- 
cientes recursos y contactos como para cumplir los Pre- 
rrequisitos, se le suele llevar a conocer a los Pactantes 
de la ciudad. Estos le enseñarán como puede aprovechar 
sus recursos para llevar a cabo su divina misión. Si este 
rechaza la invitación se le suele vigilar de cerca, sobre- 
todo si mantiene aún sus posesiones y no corta sus la- 
zOS. 

Otras veces, si un converso pide la entrada y cum- 
ple los requisitos se le suele aceptar sin problemas, aun- 
que suele dársele algún tutor que aconseje al nuevo Pac- 
tante los tejemanejes de la ciudad y como emplear lo 
que tiene. 

Beneficios: Los Pactantes suelen poner mentores 
que ayudan a los nuevos conversos a utilizar sus bienes 
y poderes como un cebo que utilizar con los mortales 
(Tres puntos a repartir entre Sociedad, Empatía o Per- 
suasión), de manera que incluso les ayuden a conseguir 
nuevos Atados (gana un Pacto a 1). 
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Scienco Ka j ustico 


vs Críticos 


Sabuesos buscadores de información potencialmen- 
te útil, investigan, encuentran y publican sus resultados 
en Icharus. También son los encargados de administrar 
la gigantesca base de datos, purgarla de información in- 
necesaria y vigilar que nadie no autorizado se cuele en 
ella. Debido a su relación con Icharus, los Crípticos sue- 
len ser muy buenos informáticos, aunque también hay 
quien se dedica a otros campos como periodistas, detec- 
tives privados, policías, bibliotecarios e incluso conserva- 
dores de museos. 

En principio los Crípticos formaban un solo Ministe- 
rio con los NetCrawlers dedicado a la creación de una 
base de datos para el Credo, proyecto que acabó desem- 
bocando en Icharus. Sin embargo, con la aparición en 
última instancia del mundo informático hubo un cisma 
entre los miembros del todavía joven Ministerio que aca- 
bó en la creación de los dos actuales. Los Crípticos son 
aquellos que más comprometidos estaban con los obje- 
tivos principales de la creación del proyecto Icharus, y si 
bien utilizaron la nueva tecnología para crear su base de 
datos, no perdieron de vista el mundo físico tanto como 
los que se marcharon. 

El resto del Credo los considera casi como los biblio- 
tecarios de Icharus, recogiendo información nueva y re- 
novando la antigua. Y dado que son ellos los que regulan 
el acceso al mismo, su palabra siempre es escuchada 
aún cuando no tengan demasiado poder político dentro 
de la misma. Sin embargo, no todos ellos tienen acceso 
total a Icharus, al igual que para el resto del Credo, son 
los de más alto rango los que guardan los mayores se- 
creto para si mismos. 

Desde fuera se les suele confundir con los miembros 
de los otros dos Ministerios, aunque aquellos que cono- 
cen algo del Scienco saben que son ellos quienes tienen 
casi toda la información que se puede conseguir, si bien 
Sale muy cara. 

Prerrequisitos: Los Crípticos suelen tener campos 
de conocimientos bastante variados, con lo que no se 
suele exigir nada concreto a ese respecto, si bien es 
necesario saber algo más que un poco de todo (dos ha- 
bilidades a 3 o mayor con una especialización en una de 
ellas a elegir entre Academicismo, Ciencia, Informática, 
Investigación, Medicina u Ocultismo). 

Ingreso: El ingreso en los Crípticos suele ser por 
invitación, pocas veces hay un individuo suficientemente 
preparado en el Credo sin que ellos lo sepan, y pueden 
estudiar las aptitudes de cada nuevo aspirante sin nece- 
sidad de pruebas adicionales. 

Beneficios: Los Crípticos ganan el acceso a Icharus 
que se vería menguado de no pertenecer al Ministerio. 


los PTorméficos 


Como el Ministerio más conservador de la Scienco 
kaj Justico, y de hecho el más antiguo del Credo, re- 
chaza la tecnología actual de la que hacen uso los otros 
miembros y defiende las antiguas tradiciones. Emplean 
única y exclusivamente la alquimia y los rituales para 
acercarse y cumplir los objetivos del Credo. Se niegan a 
utilizar las nuevas tecnologías, y eso hace que los demás 
Envidiosos los vean como anticuados y retrógrados. Sin 
embargo, no se puede negar que sus rituales alquímicos 
tienen un gran poder. De hecho en muchos lugares aún 
retienen el poder dentro del Credo, y algunos Remetí- 
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cos van tan lejos como para no dudar en devolver el fa- 
vor diciendo que ellos, y no otros, son el Scienco Kaj 
Justico. Lo demás son solo comparsas que se divierten 
con sus juguetes modernos y que no entienden nada de 
sus raíces ni del verdadero poder. 

El Ministerio de los Herméticos está mayormente 
formado por eruditos, filósofos, ocultistas, químicos y 
algunos arqueólogos. Algunos de ellos trabajan en con- 
junto con los otros Ministerios, pero es algo que sucede 
rara vez. Normalmente se contentan con estar solos con 
sus libros, laboratorios y hallazgos arqueológicos y dis- 
frutar de sus logros sin compartirlos con nadie. 

Sin embargo, dada la estructura del Credo en la ma- 
yoría de las ciudades, la información que consiguen aca- 
ba en Icharus, hecho que no suele gustarles demasiado. 
Antiguamente el conocimiento se intercambiaba entre 
ellos, pero siempre atendiendo a ciertos protocolos, aho- 
ra cualquier Nephilim del Scienco medianamente habili- 
doso puede entrar en Icharus y conseguir esa informa- 
ción que tanto le costó conseguir con solo teclear unas 
señas. Algunos, normalmente los ancianos que llevan 
más de un siglo seguido en la tierra, encuentran esto 
frustrante. Otros, sin embargo, se contentan con saber 
que, si bien ellos apenas comprenden la tecnología de 
los Crípticos y Netcrawlers, de entre ellos tampoco hay 
demasiados que comprendan su ciencia arcana. 

Prerrequisitos: Los Herméticos son eruditos ante 
todo, con lo que cualquier miembro que desee entrar a 
formar parte del Ministerio necesita tener ciertos cono- 
cimientos básicos (Academicismo 2, y al menos 3 puntos 
más repartidos entre Ciencia, Medicina y Ocultismo). 
Además de los conocimientos mas teóricos los Remetí- 
cos valoran también el hecho de dominar su propia na- 
turaleza de Nephilim, con lo que consideran que se debe 
demostrar cierta capacidad de control sobre la misma 
(Parangón 1 o mayor en un Dominio de su elección), 
siempre sin olvidar la necesaria pertenencia al Credo 
(Posición 1, Scienco Kaj J ustico). 

Ingreso: El ingreso se produce casi siempre por in- 
vitación, pues pocos son los Nephilim con habilidades in- 
teresantes para los Herméticos que escapen a su vigi- 
lancia. Una vez hecha la invitación el individuo realiza 
unas pruebas para comprobar su nivel de conocimientos, 
y una vez hecho, es aceptado como miembro de pleno 

derecho. Aquellos que tienen el mínimo nece- 


sario son a veces puestos como aprendices en manos de 
otros que compartan los campos de investigación del 
iniciado. 

Beneficios: Una vez dentro del Ministerio, el nuevo 
miembro puede gozar de toda la información y conoci- 
mientos que sus superiores le permitan, lo que suele ser 
bastante para los que empiezan (3 puntos a repartir en- 
tre Academicismo, Ocultismo, Medicina y Ciencia, ade- 
más de una especialidad en una de las habilidades ante- 
riores). 


los Noterawlers 


Los Netcrawlers son los más firmes partidarios de la 
teoría de que el Empireum es una fortaleza digital, y se 
dedican a navegar por Internet buscando pistas y tra- 
tando de adentrarse cada vez más en la Red para encon- 
trarlo y abrir sus puertas. La mayoría de ellos son infor- 
máticos, hackers y crackers, aunque también hay algún 
científico o matemático con abundantes conocimientos 
de informática entre ellos. 

Al contrario que con los Crípticos, todos los Net- 
crawlers tienen conocimientos básicos, como mínimo, de 
informática, y muchas veces los miembros de uno y otro 
Ministerio acaban ayudándose o compitiendo entre sí por 
determinadas metas. La relación de ambos Ministerios 
es bastante continua dado no solo su pasado común sino 
a la relación que tienen los Netcrawlers con Icharus. Los 
Netcrawlers piensan que el mérito de encontrar |charus 
es sin duda suyo, aunque tampoco se han estancado 
como los Crípticos en ese descubrimiento. 

En relación al resto de Ministerios suelen llevarse 
bien con los Crípticos, aunque muchas veces se consi- 
deren ellos por encima, teniendo a los Crípticos como 
meros guardianes de sus logros, algo estancados en el 
pasado aunque ni mucho menos como los Herméticos. 
Con ellos son con quien mas problemas suele haber, y 
en los dominios en que el líder del Scienco es un Hermé- 
tico, suele poner trabas a la investigación de los Net- 
crawlers. 

Los demás Credos los consideran lo peor del Scien- 
co, unos bichos raros, unos Nephilim jugando con orde- 
nadores como si fueran niños. A pesar de ello en cuanto 
llega el momento de trabajar con equipo informático son 
bien recibidos y las quejas suelen desaparecer, al menos 
durante el tiempo que dura el trabajo. 

Prerrequisitos: Los Netcrawlers están especializa- 
dos totalmente en informática, siendo este su campo de 
trabajo principal (Informática 3 mínimo con una especia- 
lización cualquiera). Además se requiere algo de forma- 
ción, no basta con ser bueno en el ordenador si luego no 
sabes de que te está hablando el resto cuando te habla 
del Empireum (Academicismo 2). A parte de esto, obvia- 
mente se requiere la pertenencia al Credo (Posición 1, 
Scienco Kaj J ustico). 

Ingreso: El ingreso a los Netcrawlers se produce 
normalmente mediante invitación, aunque tampoco fal- 
tan los que piden el ingreso en el mismo, los Netcrawlers 
suelen estar atentos para captar nuevos miembros que 
sean valiosos antes de que estos se decanten por otros 
derroteros, como los Crípticos. Si bien no se les suele 
pedir nada más si son invitados, a los que lo piden se les 
suele poner una prueba para medir sus conocimientos, 
una vez pasada, esta dentro. 

Beneficios: Los Netcrawlers ganan el acceso a 
Icharus, que se vería menguado en caso de no pertene- 
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LEHARUS 


El acceso a Icharus solo está permitido para los 
miembros del Scienco Kaj Justico a partir de Posición 3 
en el Credo, sin embargo, aquellos que pertenecen a 


los ministerios Crípticos o Netcrawlers pueden acceder 
desde que pertenezcan a ese Ministerio en concreto. El 
acceso a Icharus funciona mediante una compleja red 
informática ajustada con rituales creados específica- 
mente por el Credo. De esta forma cualquiera que acce- 
da a Icharus es contrastado en la base de datos de la 
misma permitiendo cierto acceso y denegándolo a o- 
tros. 

Sistema: Cuando un personaje quiere usar Icharus 
para conseguir información debe realizar una tirada de 
Inteligencia + la Posición en el Credo (Scienco Kaj Jus- 
tico) y especificar lo que busca al Narrador. Una vez he- 
cho el Narrador compara los éxitos con la siguiente ta- 
bla y decide que información puede conseguir el perso- 
naje. 


Fallo Dramático: El personaje tropieza con un fa- 
llo en el sistema o comete un error que lleva a pensar a 
uno de los moderadores que intenta acceder a donde 
normalmente no podría por su Posición, con lo que se le 
restringe el acceso a esa parte de Información durante 
24 horas, quizá más. 

Fallo: El personaje no consigue dar con la informa- 
ción que busca. 

Éxito: El personaje consigue alguna información 
útil, aunque puede que no de muchos detalles. 

Éxito excepcional: El personaje consigue acceder 
a toda la información disponible sobre el tema que que- 
ría, siempre y cuando esté a su nivel de acceso. 


Icharus está pensado como una ayuda para los 
personajes, no como una manera de averiguar cuales 
son los planes de todo el mundo en la ciudad presio- 
nando solo unas teclas. Aunque haya mucha informa- 
ción en la base de datos no toda está a la disposición 
de aquellos que acceden a Icharus. Además, se entien- 
de que buena parte de la información que se vaya a 
buscar será sobre la historia “sobrenatural” principal- 
mente demoníaca. El Narrador debería ser comedido a 
la hora de dar cierta clase de información a los perso- 
najes. A continuación se lista una tabla referente a 
quien puede acceder a qué información dependiendo de 
su Posición en el Credo (Scienco Kaj Justico). Además, 
aquellos que no pertenezcan a los dos ministerios antes 
mencionados no podrán acceder hasta Posición 3, a pe- 
sar de su pertenencia al Credo, y a la hora de ver a que 
tipo de información deben acceder deben restar 2 a su 
Posición. De esta manera alguien de Posición 4 podría 
acceder solo a información de nivel 2 si no pertenece al 
Ministerio. 


Posición 1: Información de la Corte local de una 
ciudad y alrededores. Se puede conocer lo básico de la 
historia reciente. 

Posición 2: Información de las Cortes estatales, 
de varias ciudades, o incluso un país pequeño. Conoci- 
miento de la historia contemporánea, historias, leyen- 
das y rumores. 

Posición 3: Información demoníaca nacional de un 
país o varios pequeños. Conocimiento sobre parte de la 
Edad Media, leyendas y rumores y algunos sucesos de- 
mostrados. Puede que tenga información sobre los so- 
brenaturales locales. 

Posición 4: Información sobre los Nephilim del 
continente. La mayor parte de la historia de los demo- 
nios durante la Edad Media tras la caída del Imperio Ro- 
mano de Occidente. Información fehaciente sobre otros 
sobrenaturales (magos, vampiros, etc.). 

Posición 5: Información mundial sobre los Nephi- 
lim. Casi cualquier cosa de la historia de los demonios 
se puede encontrar, aunque a veces los más viejos no 
sean del todo fiables. Datos concretos de los otros so- 
brenaturales, incluso alguno histórico que puede tener 


que ver con los Nephilim. 
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Jus Notesfinos 


Donde quiera que el mal ponga su garra, los guar- 
dianes de la fe, los paladines sagrados del Selijot, aque- 
llos que velan por la buena conciencia, harán acto de 
presencia para detenerla aunque tenga que ser quemán- 
dola con su ira sagrada. Las Potestades son los gue- 
rreros de un Credo en principio bastante pacífico y que 
siempre busca el camino que menos daño haga a otros. 

A menudo forman la fuerza de choque del Selijot, 
encargándose directamente de los herejes más peligro- 
sos ya sea mediante la palabra o la espada. El Ministerio 
de los Potestades suele estar formado por jóvenes cre- 
yentes y entusiastas, aunque a veces pueden ser peli- 
grosamente fanáticos, razón por la que sus mayores en 
el Ministerio suelen mantener fuertes lazos con los jóve- 
nes pupilos, a fin de guiarles y que no se pierdan en la 
oscuridad que intentan erradicar. 

Desde dentro del Selijot, las Potestades son vistas 
con reverencia por los demás. Se requiere mucha disci- 
plina y trabajo duro para no acabar hastiado del trabajo 
que comparte toda el Credo, pero además ellos son los 
que a pesar de los peligros siguen adelante, enfrentado 
horrores que los demás solo querrían olvidar y defen- 
diendo a los otros para que hagan su trabajo con menos 
peligro. Y siempre está presente el temor de que si bien 
sus enemigos no puedan con ellos físicamente su mente 
acabe sucumbiendo a la locura. No suele pasar mucho, 
pero a veces ocurre que el defensor del Selijot a acaba- 
do con sus enemigos, solo para convertirse en un de- 
mente peligroso no solo para otros, sino también para 
sus aliados y compañeros. 

Desde fuera se los ve como fanáticos religiosos muy 
peligrosos. Algunas veces suelen hacer algún trabajo en 
conjunto con la Psykosthasia, eliminando males mayo- 
res, pero normalmente se mantienen aparte de los que 
no son de su Credo. Solo se acercan a otros cuando es- 
tos son Autarcas. Los Sin Credo suelen verlos también 
como fanáticos, pero de vez en cuando, a alguno de 
ellos le convence el aire de santidad activa entre ellos y 
decide unirse a las fuerzas del Selijot. 

Prerrequisitos: Las Potestades valoran ante todo 
los talentos marciales (4 puntos repartidos como se 
quiera entre Armamento, Armas de Fuego y Pelea), pero 
además cuida que sus miembros sepan bien por que luc- 
han para que tengan bien claras sus metas (Academi- 
cismo 1 punto con especialidad religión). Además de los 
valores marciales, las Potestades también requieren que 
sus miembros sepan como usar sus habilidades divinas 
en la guerra contra las fuerzas infernales (Parangón 1 o 
mayor en cualquier Dominio de su elección). Sin olvidar 
la debida pertenencia al Credo (Posición 1, Selijot). 

Ingreso: El ingreso en el Ministerio se suele hacer 
mediante petición, y una vez estudiado el caso, se le 
dice si se es aceptado o no. Antes de aceptar al Nephi- 
lim, se le suele observar par determinar tanto su poder 
como su estado mental. Pocas veces los miembros del 
Ministerio piden a otros directamente que se unan a 
ellos. En cambio predican con el ejemplo, haciendo que 
sus acciones hablen por ellos. 

Beneficio: Una vez un Nephilim entra a formar par- 
te del Ministerio se le suele asignar un tutor para que vi- 
gile sus progresos marciales y académicos (Mentor 2, 1 
punto adicional a repartir en Pelea, Armamento y Armas 
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de Fuego y otro para repartir en Academicismo “especia- 
lidad religión” y Ocultismo). 


los Nuncios 


Los sacerdotes, profetas y predicadores del Credo 
del Selijot suelen estar representados por el Ministerio 
de los Nuncios. Se dedican a predicar la palabra de Dios 
entre los mortales y los Nephilim, muchas veces a riesgo 
de su propia vida, aunque para ellos el Martirio y el sa- 
crificio personal es solo un paso más para la redención. 

El Ministerio de los Nuncios está compuesto normal- 
mente por sacerdotes, misioneros y otros religiosos de- 
sinteresados, aunque también hay profesores, profesio- 
nales de la salud y gente de todo tipo y estrato social. 

Como predicadores del Credo suelen ser los pri- 
meros en detectar lo que va mal en la sociedad en que 
viven y tratar de salvarla, lo que también les lleva a ser 
los primeros en entrar en conflicto con los otros Credos 
dedicadas a extender el pecado y el vacío espiritual. 

Además suelen ser los encargados de atender a los 
nuevos conversos y buscar nuevos adeptos. 

Además de su papel como predicadores y profeso- 
res, también suelen ejercer otros papeles para el Credo. 
Como individuos altamente sociales suelen ser los que 
representantes de la misma, lo que a veces suele ganar- 
les el apoyo, o por lo menos una cierta neutralidad, de 
otros Credos, sobretodo la Psykosthasia. Dado que para 
la mayoría de los otros Credos creen que son solo unos 
pesados moralistas engañados, para este papel se suele 
escoger individuos preparados para tratar con gente que 
tratará de pisotear sus creencias en todo momento, y es 
uno de los de mayor prestigio en el Ministerio. También 
suelen ejercer puestos como médicos, teólogos y ocupar 
cargos de liderazgo dentro del Credo. 

Prerrequisitos: Para los Nuncios, lo primero es la 
Fe, pero también saben que el conocimiento para enten- 
der la propia Fe es esencial (Academicismo 3, especia- 
lidad religión), además del conocimiento de los demás 
para saber cuando algo no va bien, y qué pueden hacer 
para arreglarlo (Empatía 2, Expresión o Sociedad 2). 

Además que se debe pertenecer al Credo antes de 
poder pertenecer a los Nuncios (Posición 1 Selijot). 

Ingreso: Aquel que lo desee puede pedir el ingreso 
a los Nuncios si cumple los requisitos necesarios. Aparte 
de eso, los Nuncios pocas veces piden a otro que entre a 
formar parte del Ministerio, como suelen decir los Selijot 
cuando surgen discrepancias entre los Ministerios “una 
vez se esta en el camino, cada uno debe decidir la ma- 
nera de recorrerlo”. 

Una vez admitido el nuevo miembro se le suele 
asignar un tutor que tenga bastante experiencia para 
que le guíe durante el tiempo que ambos consideren ne- 
cesario, relación que, en las más de las veces, suele 
perdurar durante tanto tiempo como existan ambos, he- 
cho que refuerza con mucho la propia estructura interna 
tanto del Credo como del Ministerio. 

Beneficios: Una vez se entra en el Ministerio, se 
discute con el converso sobre sus conocimientos, con lo 
que después se le asigna un tutor lo más adecuado po- 
sible según los intereses del nuevo miembro como los 
conocimientos adicionales que pueda asignarle el tutor 
(gana el merito Mentor a 2, y tiene para repartir tres 
puntos de habilidades entre Academicismo (con especia- 
lidad Religión), Medicina, Empatía y Expresión). 


Presfamistas 


Los Prestamistas son el lado económico del Credo. 
Mediante negocios, galas benéficas y colectas, el Minis- 
terio de los Prestamistas se dedica a financiar al Credo y 
a asegurarse del buen estado económico de esta y de 
todos sus aliados además de periódicas ayudas a varias 
ONG. Algunos llegan a ser suficientemente poderosos 
como para influir en la política mortal a nivel local, y es 
otro de los puntos que los enfrenta a los demás demo- 
nios. 

Aunque en principio muchos miembros del Selijot 
procuran que todo el dinero del que puedan disponer 
debe ayudar a la causa del Credo y no dudan en donar 
todo lo que pueden, los Prestamistas se atienen a una 
cruda verdad, y es que la única manera de ayudar eco- 
nómicamente todo el tiempo es mantenerse económica- 
mente poderosos. Como saben bien, solo con dinero se 
hace más dinero. 

La mayoría de los miembros son demonios cuyos 
anfitriones tenían mucho poder económico y quisieron 
aprovecharlo de la mejor manera posible. Otros alcanza- 
ron sus riquezas después de poseer el cuerpo y decidie- 
ron que se les daba bien conseguir dinero para el Credo. 

Sea como fuere, todos quieren hacer algo más que 
desperdigar su dinero de manera incons-  _-- - 
ciente o dedicarse a una existencia ego- 
céntrica basada en su propia comodidad. 
Consiguiendo que su dinero vaya a los 
más necesitados y ayudando al Credo de 
manera permanente ayudan a contribuir 
de la mejor forma que pueden. Además 
de eso, siempre les quedan las luchas 
con los otros Nephilim en cuestión de 
empresas, compra de terrenos, inversión 
en negocios, etc. Con lo que no solo res- 
paldan a sus compañeros, sino que ha- 
cen frente a los demás Nephilim que 
utilizan su poder monetario para %, 
sumir al mundo en la decaden- : 
cia. Por supuesto eso logra que | 
vivan bastante mejor que el LA 
resto del Credo, con lo que a TE 
veces son mirados con recelo 
por aquellos a quienes dicen 
ayudar. 

Las demás Credos los ven 
o bien como hipócritas que vi- 
ven en palacios escudando su 
moralidad en galas benéficas y 
demás, o bien como idiotas 
que despilfarran fortunas que 
podrían usar conveniente- 
mente para metas mayores 
que ayudar a cuatro desa- 
rrapados. Por lo que se 
refiere a ellos su decisión 
esta clara, y seguirán lu- 
chando tanto como pue- 
dan en los terrenos que 
conocen tan bien. 

Prerrequisitos: Uno 
de los requisitos más im- 
portantes para entrar a formar 
parte de los Prestamistas es el 
dinero, como suele rezar una de 
sus máximas, para hacer dinero, 
hace falta dinero (Recursos 3). A- 
demás, los Prestamistas requieren 


ministerios 


que sus socios tengan ciertas capacidades sociales, que 
no caigan en trampas básicas en los mundos en que se 
mueven (4 puntos repartidos como prefiera en Sociedad, 
Política, Expresión Empatía y/o Academicismo). Sin olvi- 
dar la debida pertenencia al Credo (Posición 1, Selijot). 

Ingreso: El Ministerio no se considera tanto un gru- 
po de elite, como un grupo que dispone de herramien- 
tas que deben usar o se echarán a perder. 

Normalmente son ellos los que ven a los posibles 
candidatos y se les acercan, aunque tampoco rechazan 
sin más a aquellos que llegan por propia voluntad. Si un 
candidato consigue reunir los requisitos mínimos, nor- 
malmente no tiene ningún problema en acceder al Minis- 
terio, a menos que tenga algún problema con alguno de 
sus miembros. De todas formas, en tales casos se suele 
discutir entre los mismos y se decide por votación, por lo 
que a menos que realmente el individuo sea una lacra 
para ellos (que hace en el Selijot?) es admitido. 

Beneficios: Los Prestamistas suelen acoger bien a 
sus nuevos miembros de forma que se le suelen asignar 
ciertos socios dependiendo de los campos en los que tra- 
baje, o los que le interesen al converso (dos puntos en 
Aliados). Además, estos suelen ejercer como tutores 


ampliando las habilidades del individuo en las materias 
oportunas (tres puntos a repartir entre Sociedad, Polí- 
tica, Expresión, Academicismo y/o Empatía). 
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rÉDICE Dos; 
las VEGAS 


Se romperán los goznes y saldrán 
malditos. Los reyes y señores 
furiosos del caos. 

Se alzarán en terrible cólera 
hacia el cielo. 

Dios Todopoderoso véase 
amenazado. Morirá bajo las 
espadas vengadoras. 

Y sonarán trompetas de los 
Arcángeles. 

Proclamando el Advenimiento del 


Maelstrom. 
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Yo atestiguo a todo el que escucha mis palabras 
de la profecía de este libro que, 
si alguno añade a estas cosas, 
Dios añadirá sobre él las plagas escritas en este libro; 
y si alguno quita de las palabras de esta profecía, 
quitará Dios su parte del árbol de la vida y de la ciudad santa, 
que están escritas en este libro. 


-Palabras finales del Apocalipsis de san J uan 


Las Vegas: un lugar donde el dinero, el lujo y la de- 
pravación se dan la mano para formar un cóctel de ocio 
de alta rentabilidad. Todo en Las Vegas está vivo, y na- 
da es permanente. Bodas fugaces, divorcios al minuto, 
adornado por luces de neón y escotes prominentes. En 
la ciudad del juego no puedes perder el ritmo. Si lo ha- 
ces, considérate muerto. 

Deja tus inhibiciones en la puerta. El show está a 
punto de comenzar. 


Tora 


Las historias ubicadas en Las Vegas giran en torno a 
un mismo tema, la satisfacción de los Vicios. Los cons- 
tantes anuncios de neón invitan a los avariciosos a pasar 
un buen rato en el interior de los casinos mientras los 
envidiosos ven como el dinero pasa de mano en mano 
sin llegar nunca a las suyas. Los espectáculos de topless 
y striptease atraen a los lujuriosos hacia desen-frenadas 
actuaciones, mientras que las delicias y placeres de los 
mejores hoteles de la ciudad satisfacen a los perezosos y 
alimentan a los glotones. Y al final, todo este conglome- 
rado de diversiones sirve de tapadera para las intrigas 
de los soberbios e irascibles mafiosos de Las Vegas. 

Cuando pienses en el tema de Las Vegas recuerda 
siempre los sutiles deseos de corrupción, la trivialidad de 
los pecados capitales hechos realidad en cada esquina 
de la ciudad y el velo de falsas apariencias que se le- 
vanta para ocultar las verdaderas y oscuras intenciones 
de sus habitantes. El primer hotel-casino de la ciudad 
fue erigido por un conocido gangster y a partir de en- 
tonces Las Vegas se ha dedicado a atraer a los incautos 
mediante promesas de riqueza y felicidad hasta que 
finalmente se ha convertido en una morada perfecta pa- 
ra los demonios. 


dAmbienta 


El tema que rodea a una ciudad influye en el 
ambiente de esta, pero ¿qué ambiente puede tener una 
ciudad que goza del mayor número de casinos y hoteles 
por metro cuadrado de todo Estados Unidos? Te lo 
puedes imaginar, ¿verdad? Lo cierto es que Las Vegas es 
un mini-mundo en sí mismo; con sólo desplazarte unos 
minutos puedes ver desde la torre Eiffel, hasta la esfinge 
de Gizeh, pasando por un castillo salido de un cuento de 
hadas o una auténtica batalla naval entre piratas. En Las 
Vegas todo es un cúmulo de experiencias que no cesan, 
la vida en esta ciudad gira tan rápido como las ruletas 
de sus casinos. Esta frenética y hedonística existencia 
puede terminar de una forma poco agradable si no eres 
capaz de aguantar el ritmo y el constante cambio, los 
que desean permanecer dentro deben tener cuidado al 
apostar por el número ganador, nunca se sabe cuando 
se puede caer en picado desde la cima. 


Descripción Histórica 


Cuesta entender como ha podido triunfar una ciudad 
construida en mitad de un desierto si no se conocen los 
detalles de su pasado. A continuación se enumeran las 


las vegas 


fechas más importantes de la historia de la ciudad. Si 
quieres obtener más datos sobre su pasado y las intrigas 
de sus demoníacos habitantes, consulta Pozo Infernal: 
Las Vegas. 


e Inicios del s. XVIII: Los mercaderes españoles 
que se dirigen a Los Ángeles buscan una ruta que pase 
por el entonces aún inexplorado Valle de Las Vegas. Los 
españoles llaman a la ruta a través del valle “jornada de 
la muerte”. El joven explorador Rafael Rivera es el pri- 
mer europeo que se fija en el valle, y su descubrimiento 
de un lugar lleno de abundantes pastos salvajes y con 
una enorme reserva de agua reduce el tiempo de ruta 
hacia Los Ángeles en varios días. Los españoles llaman a 
este valle “Las Vegas”. 

. 1844: El oficial y explorador del ejército esta- 
dounidense John C. Frémont llega al valle de Las Vegas 
y escribe sobre el lugar, dando a conocer el valle a más 
gente además de los exploradores españoles, los misio- 
neros y los nativos americanos. 

e 1855: Brigham Young envía un grupo de 30 
misioneros mormones para convertir a la población de 
indios Paiute. Los primeros miembros de la Psykosthasia 
llegan al Valle de Las Vegas, encontrándose unos pocos 
Nephilim entre los indios. 

e. 1857: Los mormones abandonan la zona ya que 
los nativos rechazan sus enseñanzas. 

+. 1858: Se funda “Carson City” capital del Terri- 
torio de Nevada. 

. 1864: Gracias a la presión del presidente Abra- 
ham Lincolm, el Territorio de Nevada pasa a ser el trigé- 
simo sexto estado. 

+ 1869: El ferrocarril “Central Pacific” atraviesa por 
primera vez el estado de Nevada. 

e. 1885: El Acta sobre el Terreno del Estado de 
1885 ofrece pedazos de tierra a 1.25$ el acre. Decenas 
de granjeros se instalan en la zona del valle de Las Ve- 
gas y la ganadería y la agricultura se convierte en la in- 
dustria dominante durante las dos décadas posteriores. 
Miembros del Selijot se instalan en la ciudad. 

e 1905: Se funda la ciudad de Las Vegas el 15 de 
Mayo, cuando 44,52 hectáreas de tierra situados entre 
Stewart Avenue al norte, Garces Avenue al sur, Main 
Street por el oeste y 5th Street (Boulevard Las Vegas) 
por el este se anexionan. Después de años en silencio, 
Edward Gaiman, de la Psykosthasia, se proclama |mpe- 
rator. 

e 1909: Las Vegas se convierte en la residencia del 
condado del recién creado Condado de Clark. Hasta aho- 
ra, la ciudad había sido gobernada como parte del Con- 
dado de Lincoln. La Fidelium Fatum llega a la ciudad. 

e 1931: Se legaliza el juego y se autoriza la trami- 
tación rápida del divorcio. La B'ney Calm se asienta en 
Las Vegas. 

e. 1935: Se termina de construir la presa Hoover 
Dam. 

. 1940: La población de Las Vegas asciende a 
8.422 habitantes. El inicio de la Segunda Guerra Mundial 
trae la industria militar al valle, que se aprovecha del 
numeroso terreno desocupado, las reservas de agua y la 
energía barata para establecerse junto con industrias 
sucedáneas. La Base de las Fuerzas Aéreas Nellis se ins- 
tala en el noreste, mientras que el Complejo de Gestión 
Básica, proveedores de materia prima, se instala en el 
suburbio de Henderson, en el sureste. La industria de 


defensa aún hoy sigue generando numerosos puestos de 
trabajo para los habitantes del valle. 

e 1945: El gangster Benjamin Siegel, alias “Bugsy”, 
construye el primer hotel-casino de Las Vegas. 

e 1955: Moulin Rouge, el primer casino de Las 
Vegas abierto a miembros de todas las razas, es 
inaugurado. El 6 de Septiembre, Ronald Bowen, miem- 
bro de la B'ney Caím, asesina a Edward Gaiman y se au- 
toproclama |Imperator de Las Vegas. Todos los máximos 
representantes de los Credos se reúnen en la Basílica 
central y durante 48 horas Las Vegas está en estado de 
sitio sin que se enteren los humanos. La Fidelium Fatum 
se alía con la B'ney Calm y ratifican a Bowen como |m- 
perator. La sociedad Nephilim vuelve a la “normalidad” 
mientras la Psykosthasia y los Selijot están en minoría. 

+ Años 60: Durante la década de los 60, un fenó- 
meno encabezado por Howard Hughes tiene lugar en Las 
Vegas. Diversas empresas y corporaciones compran y/o 
construyen hoteles, casinos y propiedades de estos; tie- 
nen el capital necesario para hacerlo y el alto beneficio 
hace que el juego se convierta en un negocio muy atrac- 
tivo, iniciándose así su transición como negocio legítimo. 

e 1989: El hotel “The Mirage” abre sus puertas, se 
inicia entonces una etapa de construcción que se aleja 
del centro de la ciudad hacia “Las Vegas Strip”. 

e 1995: El 6 de Septiembre se celebra en una Ca- 
pilla la Noche de la Lujuria. Siete mujeres solteras son 
embarazadas por siete importantes Nephilim de la B'ney 
Calm. 

e 1996: El 6 de Junio nace Aaron Bell, uno de los 
hijos de la Noche de la Lujuria. Tanto él como a los de- 
más niños les son cambiados sus apellidos por el del Im- 
perator Bowen y son criados en el seno del credo junto a 
sus madres. 

e. 1999: La Scienco kaj Justico se instala oficial- 
mente en Las Vegas. El Imperator Bowen, como muestra 
de su magnificencia, le da un escaño en el Consejo, jun- 
to a los Sin Credo, anulándoselos al Selijot y a la Psy- 
kosthasia. 

e 2000: El Censo de los Estados Unidos determina 
que la población de Las Vegas es de 478.434 habitantes 
en un espacio de 113 millas cuadradas. Hay aproxima- 
damente 500 iglesias y sinagogas, 323,34 hectáreas de 
parques, 7 canales de televisión, y 12 estaciones de ra- 
dio (4 AM y 8 FM). Las Vegas es la mayor ciudad metro- 
politana de los Estados Unidos fundada en el siglo XX. 

e 2005: La ciudad de Las Vegas celebra su cen- 
tésimo aniversario el 15 de mayo de 2005. Los diversos 
eventos conmemoran y celebran la fundación de la ciu- 
dad el 15 de mayo de 1905 mediante la unión de 44,52 
hectáreas de tierra. La celebración empezó el 31 de 
diciembre de 2004 y se alargó durante todo el año 2005. 

e 2006: En la madrugada del 6 de junio muere el 
Imperator Ronald Bowen. Por su decisión antes de mo- 
rir, su espíritu es traspasado a Aaron Bowen, uno de los 
niños nacidos después de la Noche de la Lujuria y este 
es nombrado Imperator de Las Vegas. La decisión toma 
un gran revuelo tanto en la B'ney Calm como en el resto 
de credos. Aaron Bowen cumple ese mismo día 10 años. 


Ciudad del Pecado 


Aparentemente, y desde el punto de vista mortal, 
todo sigue igual en Las Vegas: gente que viene y que 
va, que juega, que se casa, que se emborracha, que 
hace el amor y que se marcha a casa puesta de droga 
hasta la médula. No puede decirse que la ciudad marche 
realmente mal. Eso desde el punto de vista humano, 
desde luego. En el mundo de los Nephilim, aún todos se 
recuperan de la jugada política realizada por Dalukmael, 
el antiguo (y actual) Imperator de la ciudad, incluidos 
los miembros de su propio Credo. 


las vegas 


El crimen también está a la orden del día, como no 
podría ser de otra manera. La mafia cada día se abre 
más camino en el mundo del juego y el ocio. La violencia 
callejera continúa en su máximo exponente, de aquí que 
los habitantes de Las Vegas, al escuchar la noticia de un 
asesinato en la ciudad por televisión ni siquiera se inmu- 
ten y simplemente cambien de canal. Los Nephilim son 
conscientes de ello, y los Credos más agresivos y des- 
piadados lo aprovechan, tejiendo una red de casualida- 
des alrededor de ellos. No obstante, los mortales de la 
Ciudad del Pecado no están acostumbrados a los sucesos 
sobrenaturales. Están tan habituados al lujo y a la artifi- 
cialidad que cualquier movimiento que no esté fabricado 
en luces y latón les desconcierta terriblemente, que ahí 
que los Nephilim pongan tanto cuidado en ocultar su 
existencia. Aunque existen excepciones a todo esto, y se 
llaman Cultos. Las Vegas, en comparación con otras ciu- 
dades con presencia demoníaca, es, en supremacía, la 
que más cultos posee. Los hay de todos los tipos y para 
todos los públicos, y aunque son minoría ante todo el 
conjunto de ciudadanos, hay algunos que saben más de 
lo que pueden, o deben, contar. Pese a todo, tras el úl- 
timo giro político en la ciudad, todos los Credos se han 
puesto recelosos y no confían ni de su propia sombra. 


Aunque las facciones que siguen partiendo la pana 
son el B'ney Caím, la Fidelium Fatum y, en menor me- 
dida, la Scienco kaj Justico, el resto de ellas se están 
reagrupando. Y por si fuera poco, la sombra de Die Bru- 
derschaft se cierne peligrosamente encima del cielo de 
Las Vegas. ¿Y quién es el responsable de aplacar las ¡ras 
de unos y atender las súplicas de otros? 


Un niño. 


3'my Comm 

La B'ney Calm, como no podría ser de otra forma, 
es la mayor potencia demoníaca dentro de la ciudad. En 
un paraíso para los humanos como es Las Vegas, la 
presencia Cainita se hace, más que evidente, necesaria, 
aunque la presencia de la secta en ella no se hizo oficial 
hasta hace apenas unos sesenta años. Contando con el 
propio Imperator dentro del Credo y con gran parte de 
los Nephilim poderosos de la ciudad, los dictámenes de 
los Hijos de Caín tanto en la vida demoníaca como mor- 
tal son absolutamente incuestionables. 


La influencia de este Credo es tal, que sin los mor- 
tales enterarse, son un referente social para todo el 
mundo. Si la B'ney Calm decide arremeter contra cierta 
campaña publicitaria, esa campaña en Las Vegas no tie- 
ne repercusión. Si deciden apoyar a un político minori- 
tario, ese político saldrá elegido en los próximos comi- 
cios. Son, sin lugar a dudas, unos manipuladores natos 
que no dudarán en utilizar sus contactos para lograr sus 
objetivos. 


Gracias a su pacto mantienen buenas relaciones con 
la Fidelium Fatum y colaboran activamente para mante- 
ner a los otros Credos alejados de la política que quieren 
mantener. Utilizan a los Senadores más por dar una 
imagen de consenso y democracia que por escuchar re- 
almente las propuestas que les brindan. Es por eso que 
La Psykosthasia es su mayor peligro dentro de Las Ve- 
gas, ya que tienen suficientes miembros como para te- 
nerlos en cuenta y sus acciones siempre han sido famo- 
sas por ser contundentes. No en vano el |mperator ante- 
rior a Dalukmael era un Diocesano. 


Aaron Bowen, imperator Kelvezu de Las Vegas 


Aaron Bowen podría haber vivido una vida normal, 
como cualquier niño, de no ser porque su vida estuvo 
marcada desde incluso antes de su nacimiento. Fue el 
elegido entre seis niños más para ser el nuevo recipiente 
mortal de Dalukmael. Desde entonces, fueron merman- 
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do su voluntad, poco a poco, preparando su conciencia 
para la intrusión que supondría el alma de Dalukmael. 
Hoy por hoy, Aaron Bowen gobierna la Corte de los Ta- 
húres sin demasiada dificultad, apoyado por sus dos tu- 
tores, Samir Hoon, taumaturgo Cainita, y Liam Kiernan, 
duque Luciferino. Dalukmael es consciente de las limita- 
ciones que le impone su actual cuerpo, pero también sa- 
be que si logra hacer que Aaron crezca de la manera 
adecuada podrá amasar mucho más poder que el que 
podría haber conseguido enfrascado en el cuerpo de Ro- 
nald Bowen. 


Samir Hoon, taumaturgo Narbazu y senador 


Samir Hoon es de origen libanés y llegó a Las Vegas 
huyendo de la pobreza de su país. Una vez allí comenzó 
a trabajar como traficante de armas, con tan mala suer- 
te que fue atrapado en medio de la entrega de unas ar- 
mas. Murió de un tiro en la nuca que le proporcionó un 
policía, propiciando su Posesión. Tras ello, Samir comen- 
zó a moverse por la Corte sin posicionarse demasiado, 
evaluando cada Credo y eligió la B'ney Calm porque era 
el que más se adecuaba a lo que pretendía del mundo. 
Se presentó ante Ronald y le juró fidelidad. Poco a poco 
fue ascendiendo puestos dentro de la jerarquía del Cre- 
do, participó en la Noche de la Lujuria y fue nombrado 
Taumaturgo. Cuando Ronald le explicó su plan, no le 
gustó, pues esperaba ser su siguiente sucesor. No obs- 
tante, no dijo nada y le apoyó, pero guarda el rencor 
dentro de sí. 


Joel Echallier, canciller Kelvezu 


Pese a la apariencia que pueda dar, Joel Echallier es 
un joven muy comprometido con su puesto. Nació en el 
seno de una familia de clase media-alta, y enseguida se 
interesó por las ciencias. Ingresó en la Universidad y se 
licenció en Biología. Justo la noche de su graduación 
tuvo un accidente automovilístico y murió, tomando 
Isannael el control de su cuerpo. Desde que despertó 
como Nephilim, su mayor obsesión ha sido experimentar 
con diferentes Dominios y su aplicación a los mortales. 
Fue nombrado Canciller cuando renunció el antiguo, al 
ser una persona que entraba dentro de los cánones de 
equitatividad, justicia y claridad que buscaban los Sena- 
dores y el propio Imperator. Desde entonces, sólo se ha 
afanado a su experimentación y a terminar sus estudios 
de Antropología. 


Derek Grime, consejero Kelvezu 


Este muchacho negro nació en los suburbios de Las 
Vegas y está acostumbrado a solucionarse los problemas 
solo. Su férrea voluntad le ha librado en más de una 
ocasión de situaciones arriesgadas. En su adolescencia 
comprendió que la única manera de moverse en la calle 
era con una banda y se afilió a la que consideró más a- 
corde a sus ideales. Se dedicaba a trabajar de aparcaco- 
ches y empleos temporales por la mañana, pero por la 
noche se convertía en un maleante tremendo, que roba- 
ba en territorio de bandas rivales, y en una de esas in- 
cursiones murió tiroteado por sus enemigos, provocando 
la Posesión. Fue encarcelado por robo, pero redujo su 
condena por confesiones y chivatazos. Al salir de nuevo 
a la calle, se unión a la B'ney Caim y al Ministerio Car- 
mesí, donde hizo méritos suficientes para merecerse el 
título de consejero Kelvezu que Ronald Bowen le ofreció. 


Carlos Ángel Hernández, consejero Malebrezu 


A Carlos Ángel Hernández la Posesión no pudo hacer 
otra cosa más que facilitarle las cosas. Este hombre na- 
ció en una humilde familia de Cuba, pero muy pronto 
descubrió que aquel no era su sitio. Con 17 años y 
gastándose muchísimo dinero, cogió un cayuco que salía 
de Cuba y se dirigía a Miami, con tan mala suerte que 
casi llegando a la costa estadounidense se desató una 
fuerte tempestad que hizo que el barco volcara. Murió 
congelado en las aguas antes de que fuera poseído. Al 
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llegar a Miami se buscó la vida como pudo y tirando de 
asuntos de blanqueo de dinero y tráfico de estupefa- 
cientes llegó a amasar una gran cantidad de dólares con 
los que abrió un supermercado, el primero de una larga 
cadena que le siguió. También en Miami, la Corte del 
Agua Dulce le abrió sus puertas, y los B'ney Cafm lo aco- 
gieron en su seno. Años más tarde, y cuando ya era un 
influyente empresario local, un problema con Eduardo 
Estévez, Imperator Envidioso de Miami, lo hizo huir a 
Las Vegas. Nadie supo nunca qué fue lo que ocurrió más 
que ellos dos. Al llegar a Las Vegas, su fama le precedía, 
y Ronald le ofreció en muy poco tiempo su puesto de 
Consejero Malebrezu. Desde entonces, ha trasladado su 
imperio de víveres a Las Vegas y sigue apoyando fer- 
vientemente la causa del Rey Carmesí. 


Steven Kaminsky, sayón Malebrezu 


La vida de Steven Kamisnky siempre ha sido recibir 
órdenes, pero no es algo que le haya molestado de nin- 
guna manera. Desde muy temprana edad comenzó a 
practicar baseball y prácticamente centró toda su vida a 
ello. Al entrar en la Universidad, se metió a todo el equi- 
po de baseball en el bolsillo y compaginó los entrena- 
mientos y los partidos con sus estudios de Ingeniería 
Mecánica. Pero la vida de Steven en la universidad se 
volvió más bizarra y epicúrea, y se pasaba el día y la 
noche en fiestas. Una noche, él y unos amigos acudieron 
a Una carretera abandonada en el desierto de Las Vegas, 
donde se realizaban carreras de motos, con apuestas 
ilegales. Al llegar allí, Steven se envalentonó y decidió 
participar con su moto de gran caballaje en una de las 
carreras, con tan mala suerte que tuvo un choque fron- 
tal con otro conductor. Ambos conductores murieron en 
el acto, pero Steven se volvió a levantar instado por un 
Malebrezu que anidó en su interior. Al tener cierta 
constancia de su nueva vida, Steven se presentó a 
Ronald, que vio en él la falta de voluntad y la predisposi- 
ción perfecta para darle un puesto de Sayón, que Ka- 
minsky aceptó encantado. Ahora se encarga de terminar 
sus estudios universitarios y de atender sus obligaciones 
como Sayón, mientras sueña en llegar a ser alguien en 
el mundo del baseball. 


Otros Cainitas 


Nina Lombardi (Labrezu), Tom Treeman (Narbazu), 
Lori Brians (Belbrezu). 


Fiblium Fafum 


No se puede decir que no les esté yendo bien a la 
Fidelium Fatum, porque no sería lo correcto, pero sí es 
cierto que no les va todo lo bien que quisiesen. Se ven 
relegados a un segundo plano en el poder, aunque sa- 
ben que la B'ney Caíim sin ellos no valdrían nada, y su 
gobierno se partiría. Así que los Luciferinos esperan para 
dar el golpe de gracia que les permita echar del trono a 
Aaron y treparse a él, aunque son conscientes de que los 
Cainitas son numerosos en la ciudad y eso sólo abriría la 
veda de guerra entre los dos Credos. 


En el mundo mortal, los Luciferinos intentan ganar 
el monopolio económico de Las Vegas. Tienen el 50% de 
los bancos de Las Vegas bajo su poder, lo cual ya es un 
logro bastante grande. Mientras que sus aliados Cainitas 
intentan influenciar casinos, ellos se ocupan de Adm.- 
nistrar el valor bruto de todo. Utilizan los beneficios que 
les proporcionan las entidades financieras para costearse 
arduas investigaciones para su causa. El Ministerio Car- 
mesí es el que sale especialmente ganando en esto, ya 
que han permitido encontrar varios fragmentos de las 
Memorias del Rey Carmesí gracias a subastas. 


Los Luciferinos suelen ser, de todos los Credos pre- 
sentes en Las Vegas, el más celoso de sus objetivos. La 
discreción es su marca, y posiblemente sólo los 


miembros más altos en rango del Credo conozcan los si- 
guientes movimientos políticos. Su relación con la B'ney 
Calm es buena, más por conveniencia que por otro moti- 
vo. No quieren saber nada de La Psykosthasia, pues con- 
sideran que dan muchos más problemas de los que re- 
suelve. La Selijot es para ellos unos blandengues y los 
Sin Credo, cobardes diletantes. A la Scienco kaj Justico 
ni los tienen en cuenta en el mejor de los casos. 


Liam Kiernan, duque Belbrezu 


Lo mejor que pudo pasarle a Liam Kiernan en la vi- 
da fue morir, y ser poseído. De ser un vendedor de sar- 
tenes pasó a ser el Duque de la Fidelium Fatum y uno de 
los Nephilim más poderosos de Las Vegas. Su vida ter- 
minó un día como otro cualquiera, cuando Liam llegó a 
su piso de solterón fracasado y se abrió las venas de par 
en par, harto de su vida tediosa y amargada. Ahí fue 
cuando todo mejoró. Despertó siendo un hombre nuevo, 
un demonio nuevo, con ganas de comerse el mundo. 
Abandonó su vergonzoso trabajo e hizo contactos con el 
Hampa. Ellos le proporcionaron un puesto de gerente en 
una empresa de cosméticos a cambio de su fidelidad. Se 
presentó al anterior Duque de la Fidelium Fatum, y le 
pidió su ingreso. A los pocos meses de haberlo hecho, 
utilizó sus contactos con la mafia para matarlo y alzarse 
con su puesto. Muchos Luciferinos temieron el cambio y 
ninguno rechistó. De eso hace ya 12 años, y Liam sigue 
comandando su Credo como nadie más podría hacerlo. 


Johnny "Favourite" Donaldson, patricio 
Malebrezu 


Johnny nació en una familia rica poseedora de un 
local de copas conocido como “Saints € Sinners”, donde 
se reunía toda la high class de Las Vegas, con lo que 
tuvo una infancia acomodada. Nunca se esforzó en 
estudiar, porque veía el local como su salida de futuro. 
Lo que no se esperaba era que con 24 años sus padres 
fallecieran en un accidente de tráfico. Johnny se puso 
manos a la obra y regentó el “Saints € Sinners” con 
soltura. Poco a poco, al ser poseedor de un local donde 
se mueve tanta gente, los trapos sucios iban llegando a 
sus oídos y comenzó a utilizarlos para su beneficio. Al 
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ser muy hedonista, se perdía las noches en fiestas, y fue 
en una de ellas, al probar una droga nueva, donde se 
produjo el paro cardíaco que lo mataría. Ya como Ne- 
philim, Johnny obtuvo cierto reconocimiento por sus 
contactos dentro de la Corte, así que Ronald le ofreció 
un más que merecido puesto de Patricio. 


William Steven Graham I| |, centurión Belbrezu 


Toda la vida de William estuvo marcada por fuertes 
matices conservadores, hasta tal punto que ello condi- 
cionó toda su existencia. Nació en una familia rica de 
procedencia colonial, en Alabama, donde estudió Dere- 
cho, para complacencia de sus progenitores. Se trasladó 
a Las Vegas con una carta de recomendación bajo el 
brazo, y comenzó a trabajar como Fiscal del Distrito. 


Cuando contaba con cuarenta años, encarceló a 
unos peces gordos del mundo de las drogas, pero su 
abogado logró sacarlos tras negociaciones. Eso no le re- 
portó beneficios para William y su mujer, que fueron se- 
cuestrados una noche y enterrados vivos en el Desierto 
de Las Vegas. Phinael tomó el control de su cuerpo y se 
vengó de sus captores. Tras eso, dejó su puesto de 
Fiscal y militó por el Partido Republicano en un puesto 
de concejal, que aún mantiene. Poco después se presen- 
tó a Ronald Bowen, quien lo nombró su Centurión por su 
férrea aplicación de la Ley. 


Stewart Goodson, consejero Labrezu 


La inseguridad es un rasgo característico de Stewart 
Goodson. Cuando era niño sufrió acoso escolar y ello re- 
percutió en crear un adulto sin experiencia, miedica e in- 
seguro. No pudo acabar sus estudios por traumas psico- 
lógicos y su madre lo envió a trabajar con su tío de mo- 
zo de estación. Así pasó varios años de su vida, y quizás 
hubiese sido así para siempre, pero un accidente de 
coche le truncó los planes una noche que salía de la 
estación. Daluel tomó su cuerpo e hizo de Stewart un 
hombre nuevo, confiado, con amor propio y seguro de sí 
mismo. Los psicólogos le dieron el alta inmediata, pues 
la mejoría fue vertiginosa. Stewart comenzó a predicar 
la ideología Labrezu en la Corte de los Tahúres, tanto 
que le llaman el Patriarca, así que Ronald Bowen no pu- 
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do negarse a darle el título de Consejero por esa Casa. 
Otros Luciferinos 


Thomas Littleton (Kelvezu), Diana Townsend (Nar- 
bazu). 


y 

a Psykosthusio 

Rencor y resentimiento. Con esas dos palabras po- 
dría resumirse el sentimiento global de todos los miem- 
bros de La Psykosthasia. De tener el poder de Las Ve- 
gas bajo sus pies, en una noche lo perdieron todo, y tan 
sólo por no ser más precavidos. Hace ya más de 50 años 
desde que Ronald Bowen derrocara a Edward Gaiman, 
pero los Diocesanos no olvidan lo ocurrido y ello les ha 
fraguado una profunda enemistad con los Hijos de Caín. 


Cierto es que La Psykosthasia no tiene demasiada 
influencia en el mundo mortal, y ese quizás fue su gran 
error y lo que provocó su caída del poder. Sus fuerzas se 
han centrado en este último medio siglo en programar 
una venganza eficiente contra la B'ney Calm, cosa nada 
sencilla teniendo en cuenta que el segundo Credo más 
poderoso de Las Vegas les cubre las espaldas. 


Han intentado contactar con la Scienco kaj Justico 
para que les preste su ayuda, pese a mirarlos con re- 
celo, pero estos de momento prefieren no meterse en lu- 
chas políticas y menos aún si es apoyando al rival más 
débil. El Selijot pudo ser la opción más lógica, atendien- 
do a rivales comunes, si no fuera porque los Reconcilia- 
dores no quieren saber nada de sus brutales primos Dio- 
cesanos. La Psykosthasia se siente sola en medio de una 
jauría de lobos. 


Wayne McLaughlin, maestre Labrezu 


Wayne McLaughlin quedó huérfano de padre y ma- 
dre a muy temprana edad, y tuvo que mudarse junto a 
sus hermanos a Las Vegas, con su tío. Allí sus hermanos 
se acostumbraron rápidamente a las facilidades de la 
ciudad, pero Wayne, de fuertes creencias religiosas in- 
culcadas por su madre cuando aún vivía, se negaba a 
abandonarse a los placeres impíos. Cuando se hizo ma- 
yor, comenzó a trabajar en un casino, y allí fue donde 
tuvo un altercado con la mafia, pues al salir del recinto 
le descargaron un cargador en el pecho. Izalamel lo hizo 
suyo y comenzó a hacer todo lo que no había hecho. 
Comenzó a llevar una vida hedonista y despreocupada, 
aunque luego cada noche se martirizaba por ello, desa- 
rrollando un trastorno bipolar. Se unió a La Psykostha- 
sia, y siendo Templario, descubrió que el jefe mafioso 
que había ordenado su muerta era el Maestre. Lo acusó 
de corrupción y fue ajusticiado, aplicándole él mismo la 
Extremaunción. Luego tomó su título, manteniéndolo 
hasta el momento. 


Chris Anderson, justicar Labrezu 


Chris nunca supo qué responder cuando sus padres 
le preguntaban de pequeño qué niña le gustaba. Le gus- 
taba una niña llamada Debbie, pero también le gustaba 
su amigo Justin. Al ir creciendo, poco a poco descubrió 
que sentía sentimientos extraños por ambos sexos, pero 
no sabía a qué podía deberse. Le daba miedo en su ado- 
lescencia comentar nada a sus amigos, por lo que pu- 
dieran pensar de él. Al entrar a la Universidad tuvo ex- 
periencias sexuales con ambos sexos, pero tenía miedo 
a definirse, a quedarse con alguno de los dos, pero sen- 
tía que debía hacerlo. Se licenció en Trabajo Social y co- 
menzó a trabajar en un hogar para mujeres maltratadas. 
Allí conoció a su primera relación seria, aunque sintió 
que traicionaba su confianza al ocultarle su secreto, así 
que la abandonó. Los nervios le estaban matando ese 
día por la noche, y le dio un ataque de asma, pues era 
enfermo crónico. Murió de una insuficiencia respiratoria, 
pero Zindael tomó su lugar. El cuerpo lleno de dudas de 
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Chris, que descubrió en su nueva existencia que atraía 
de forma natural tanto a hombres como a mujeres, sin 
importar su sexualidad, así que decidió no etiquetarse y 
ayudar a personas como él, darles un empujón... Por eso 
entró a La Psykosthasia. Y tan mal no lo fue, pues a los 
pocos meses le ofrecieron el puesto de Justicar Labrezu, 
que aceptó encantado. 


Otros Diocesanos 


Richard Pryce (Kelvezu), Laura Richards (Malebre- 
zu), Henry lan Pace (Belbrezu), Jane Doe (Belbrezu). 


Stienco kaj_Justivo 


Siempre es mejor mirar los toros desde la barrera, y 
eso es una máxima que los Envidiosos se han aplicado 
hasta la saciedad desde que llegaron a Las Vegas desde 
hace siete años. Se asentaron y comenzaron a llevar a 
cabo sus propósitos personales sin molestar a nadie. 
Suelen mantenerse bastante al margen en la política Ne- 
philim, siempre y cuando sus derechos no sean violados. 
Siendo así, no dudarán en luchar por lo que es suyo. 


Suelen moverse por los círculos más alquímicos, 
informáticos y virtuales de la sociedad mortal, teniendo 
varias webs-baluartes y regentando tiendas y distribui- 
doras de material informático, e incluso herbolarios y la- 
boratorios. Pese a todo, de los pocos Envidiosos que re- 
siden en Las Vegas, la mayoría suelen ser del Ministerio 
de los Crípticos, interesados en conseguir información de 
la situación de la Red en la ciudad, y por supuesto, de 
información valiosa en general. 


Sobre su relación con los demás Credos, poco o na- 
da se puede contar. Mantienen una relación cordial con 
todos y muchos de sus informadores suelen ser Sin Cre- 
do. Aceptaron el puesto en el Consejo por pura cortesía 
hacia el Imperator y no porque lo deseasen realmente. 
Como ya hemos dicho, siempre y cuando no les mo- 
lesten, los Envidiosos van a lo suyo, y si por ellos fuera, 
que siga siendo así durante mucho tiempo. 


Adrien van Viersen, administrador Labrezu 


Dicen que Adrien van Viersen es un monstruo, y no 
les falta razón. Su infancia estuvo marcada por los con- 
tinuos abusos sexuales de su padre, pero lejos de sufrir 
con ellos, se acostumbró, y les encontró un perverso 
placer conforme fue creciendo. En su adolescencia se- 
guía manteniendo devaneos con su padre, hasta tal pun- 
to que abandonaron a su esposa y madre en Nueva York 
y se trasladaron a Las Vegas. Comenzó a estudiar Inge- 
niería Informática, y en una sesión de sadomasoquismo 
encontró la muerte, cuando el voltaje de la máquina de 
electricidad se excedió y le mató, dejando la puerta 
abierta a la Posesión. Jahiel se obsesionó con el cyber- 
sexo y la pederastia y comenzó a practicarla pese a 
saber el riesgo que corría. Hizo contactos con la Scienco 
kaj Justico mientras terminaba la carrera, y siendo 
Moderador, se licenció. Al año siguiente, el 
Administrador abandonó el cargo, y los Usuarios lo 
eligieron como sustituto. Hace seis años que regenta el 
cargo. 


Alexandra Purvis, consejera Belbrezu 


La vida de Alexandra siempre fue feliz. Su madre 
era herborista y su padre agricultor. Vivían en una casa 
de campo de Illinois y se mantenían de forma humilde, 
con lo que les daba la tierra. Alexandra siempre tuvo 
pasión por el poder que encerraban las plantas, tanto es 
así que fue becada a la Universidad de Las Vegas 
Nevada y estudió Farmacia. Al licenciarse, estuvo 
trabajando en unas pocas farmacias, pero al cumplir 31 
años, y con el dinero que tenía ahorrado, montó una 
pequeña botica en la ciudad. El negocio no iba mal, pero 
una tarde, cuando estaba a punto de cerrar, entró un 


atracador que le robó la recaudación y le encajó un 
disparo en el pecho, destrozándole el corazón al 
instante. Entonces fue poseída. Alexandra en principio 
iba por libre en la política Nephilim, pero cuando tuvo 
constancia de un Credo que exaltaba el valor de la 
ciencia, la alquimia y la magia, vio su oportunidad. 
Comenzó los trámites para que en 1999 la Scienco kaj 
Justico se asentara en la ciudad, y ganándose un asiento 
en el Consejo por ello. 


Otros Envidiosos 
Walter Emelson (Malebrezu). 


Salio 


La Selijot de Las Vegas vive su propio drama. En su 
creación, los Reconciliadores contaban con bastante 
adeptos, pero poco a poco, y conforme se iba abofe- 
teando lo que sería la imagen de la actual Las Vegas, las 
esperanzas que muchos pusieron en la ciudad se fueron 
desvaneciendo lentamente, observando cómo se conver- 
tía en un antro de perversión sin igual. La falta de cre- 
yentes es un problema para los Reconciliadores, y sus 
miembros, cada vez más, pierden la fe en Dios y se lan- 
zan a otros Credos o simplemente se quedan como al- 
mas errantes. Es por ello por lo que están tan desespe- 
rados. 


Aunque hay poco, buena parte del clero está do- 
minado por la Selijot, y también aquellos estratos de la 
sociedad más conservadores y religiosos. Dada la aper- 
tura y la conversión de Las Vegas en una sociedad cos- 
mopolita, han intentado no sólo centrarse en la religión 
católica, sino abrirse de una manera u otra a otras reli- 
giones, universalizando la visión de Dios, aunque algu- 
nos opinan que esto es una verdadera verguenza para al 
Credo de manera mundial. 


Y por si estas causas ya fueran poco para la de- 
presión de la Selijot, también se les ha restringido el 
acceso a la Corte de los Tahúres, donde no cuentan con 
ningún Consejero. Su opinión en las decisiones concer- 
nientes a la ciudad tienen poco o ningún valor para los 
demás Credos, que tampoco son capaces de echarles 
una mano por cuestiones de ideología, y quienes lo ha- 
cen, como La Psykosthasia, es rechazada por violenta. 
Ya son muchos motivos para estar en alerta roja. 


Stephen Philip Dunn, trono Malebrezu 


Stephen nació en una familia de doctores de Las 
Vegas de fuertes ideas católicas. Se licenció en Medicina 
junto a su mujer, que la conoció en la Universidad, y co- 
menzó a ejercer, cuando ella dio a luz a su primer y 
único hijo, Abraham. Fue creciendo y se convirtió en un 
estudiante de Empresariales que jugueteaba con las dro- 
gas, y se convirtió en un adicto. Fue un duro golpe para 
Stephen y para su mujer, a la que se le fue detectado un 
cáncer de mama en estado avanzado. En menos de un 
año se vio viudo, y tan sólo tres meses de la muerte de 
su mujer, su hijo muere de sobredosis. Stephen, harto, 
se toma un bote completo de pastillas y hubiera muerto, 
de no ser por la Posesión de Urgadesh. Pronto se unió a 
la Selijot, y en pocos años alcanzó el puesto de Trono, 
que asume con dedicación y esmero. 


Judy Ross 


Judy podría ser como cualquier otra mujer casada, 
con hijos, que va a la iglesia y ve programas del cora- 
zón, de no ser porque lleva un demonio en su interior. 
Nació en Las Vegas, y sólo completó la educación básica, 
pues enseguida se puso a trabajar limpiando pisos. Allí 
conoció a su marido, el dueño de un piso de soltero. Se 
casaron y tuvieron dos niños, un varón y una hembra. 
Un día, mientras los niños estaban en el colegio y su 
marido en el trabajo, le dio por limpiar la lámpara de 
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araña del comedor. Cogió la escalera, se subió y co- 
menzó a limpiar, con tan mala suerte que la escalera se 
cayó y se partió la nuca contra el borde de una mesa. 
Una vez poseída, se levantó y siguió con sus labores. Al 
día siguiente se presentó a la Selijot. De esto hace ya 
varios años, en los que Judy, por su buen hacer y su 
simpatía se ha hecho un hueco importante en el Minis- 
terio de los Nuncios. 


Otros Reconciliadores 


Franklin Bernstein (Malebrezu), William Packerson 
(Kelvezu), Craig Camdem (Narbazu). 


Sim Credo 


Los Sin Credo son, sin lugar a dudas, los que más 
facilidades tienen dentro de Las Vegas. Cada vez más, la 
no afiliación a ningún Credo de muchos Nephilim pero- 
cupa a los estratos más elevados de la Corte, pues su 
número se va engrosando cada año. Es preocupante sa- 
ber que sólo el 60% de los Nephilim habituales en la ciu- 
dad está afiliado a un credo. 


Sin embargo, hay un movimiento en alza que anima 
a los Sin Credo a serlo, y son los cultos demoníacos. Mu- 
chos Nephilim se han dado cuenta de que pueden al- 
canzar la grandeza sin tener por qué pertenecer a algu- 
no de los Credos mayoritarios. Pueden hacer su propia 
religión a su alrededor, y eso es sin duda más gratifi- 
cante que recibir órdenes y sacrificarse por una causa 
mayor. Puede que pueda parecer banal, pretencioso e 
incluso frívolo, pero lo cierto es que cunde, y se puede 
ver en la cantidad de cultos nacidos en Las Vegas. 


Jeremiah Cane, Rey de los Pordioseros 


De tenerlo todo, Jeremiah Cane se vio de repente 
en la calle. Nació en una familia acomodada y se licenció 
en Relaciones Laborales. Comenzó a trabajar en una 
empresa de la ciudad sin demasiados problemas, pero 
parece que los problemas estaban hechos para él, ya 
que en poco tiempo le echaron, sus padres murieron en 
un accidente de coche, el banco le embargó y se vio en 
la calle. Estuvo vagando durante un par de meses, hasta 
que no pudo más y se voló los sesos de un tiro. Enton- 
ces Lauthiel tomó el cuerpo. Se granjeó la confianza de 
los mendigos de Las Vegas y creo un culto a su alre- 
dedor llamado Hasu'Men Ruy. Ahora gobierna las calles 
de Las Vegas y ve más allá de lo que nadie podrá ver. 


Noah Christensen, consejera Narbazu 


Criada en un entorno rural, Las Vegas pervirtió la 
inocencia de Noah. Se mudó a la ciudad con Trevor, un 
novio suyo con bastantes riquezas y tierras. Los prime- 
ros meses de noviazgo con él fueron maravillosos y a 
ninguno les faltaba de nada, pero todo fue mal cuando 
Noah se quedó embarazada. Trevor la abandonó deján- 
dolo sólo lo justo para vivir en un piso de alquiler de ma- 
la muerte. Cayó en una fuerte depresión y comenzó a 
tomar barbitúricos, pese a saber que podían resultar le- 
tales para el bebé, pero no le importaba, porque sólo 
quería abortar. En una de esas ingesta de barbitúricos 
sufrió una sobredosis que acabó con su vida, siendo po- 
seída. Pronto todos los Narbazu de la ciudad la vieron 
como un referente y un apoyo y la catapultaron a un 
asiento en el Consejo. 


Hide Nakamura 


Lo de Hide no se puede llamar casualidad, al menos 
no directamente. Que te conviertas en uno de los seres 
en los que siempre habías soñado no te ocurre a diario. 
De padres japoneses, nació en Las Vegas, ya que sus 
padres se habían mudado por cuestiones de trabajo. 


Desde pequeño tuvo dotes para el dibujo y la 
pintura, y lo demostró graduándose, ya en su adolecen- 
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cia, en Ilustración y Rotulación. Movidos unos hilos por 
parte de su padre, comenzó a trabajar de entintador en 
una empresa multinacional de cómics. Tras años en ese 
puesto, por fin le dieron la oportunidad de hacer una se- 
rie de tres cómics, donde eligió su tema fetiche y obse- 
sivo durante toda su niñez: los demonios. Y lo cierto es 
que gustó tanto, que hicieron la línea fija. Tan contento 
estaba el día que se lo dijeron, que no advirtió el meji- 
llón que tragó en la sopa que sería su muerte. Era alér- 
gico al marisco. Al volver en sí en el suelo del restauran- 
te y al mezclarse la psique de Hide con la del demonio, 
sintió verdadera euforia. Ahora era un demonio de ver- 
dad. Desde entonces, las tramas de Hide Nakamura co- 
mo dibujante de la saga “Diavolo” son muchos más 
creíbles, y no hay que ser demasiado listo como para 
darse cuenta de que muchos de los personajes que apa- 
recen en sus cómics están basados en Nephilim de la 
Corte. 


Culos Domoníacos 


Los cultos demoníacos se han convertido una espe- 
cie de fiebre del oro demoníaca, solo que cambiando oro 
por Fe. Todo el mundo quiere hoy en día un culto, y por 
ello, el Imperator ha tenido que tomar cartas en el asun- 
to y legislar una serie de cultos por zona. Todos aquellos 
cultos no permitidos por el Imperator serán clausurados 
y el creador será condenado a una pena que impondrá el 
Canciller. 


Los cultos que aparecen a continuación tienen la to- 
tal aprobación del I|mperator para seguir en activo, algu- 
nos porque no molestan, otros porque le benefician y 
otros porque le inspiran verdadero pavor. 


Bohedoros de Smyro 


La pandilla de jóvenes seguidores del satanismo lla- 
mada “los Bebedores de Sangre” no es conocida pre- 
cisamente por su devoción religiosa (con la que intentan 
justificar sus actos de vandalismo, agresión y pillaje), ni 


las vegas 


por una gran disponibilidad de recursos (que suele ser 
mínima teniendo en cuenta la capacidad ahorrativa de 
los individuos que la conforman), ni por una gran fide- 
lidad por parte de sus miembros (cuyo número e iden- 
tidad fluctúa según las modas del momento y de cómo 
sus miembros ponen algo de razón en sus vidas). Es 
más, ni el “dogma” y rituales que su líder, Dark Claw, 
proclama y lleva a cabo entre sus “fieles” han llegado a 
pasar de vagas difamaciones sacadas de novelas de se- 
gunda sobre Satán y farsas de mucho ruido y pocas 
nueces vistas en el peor cine barato de terror de los 
años 80. Pero, pese a todo, sigue ahí. 

Fundado hará casi 15 años, este culto satánico de 
poca monta ha sobrevivido para sorpresa incluso de su 
líder, un hombre a mediados de los 30 cuyas vagas 
ideas y preceptos satánicos sólo han conseguido engañar 
a una persona: él mismo. Atrapado aún en la rebeldía de 
la adolescencia y sin llegar nunca a madurar, Dark Claw 
no tiene nada más en la vida que los Bebedores de San- 
gre, afirmando (e incluso creyendo) que él es el Anticris- 
to y que ha escogido Las Vegas y a su pecadora gente 
como la Ciudad Santa del mundo que acontecerá des- 
pués del Día del Juicio. No tienen ni adoran a ningún pa- 
trón demoníaco en concreto excepto el mismísimo Dia- 
blo, y ningún Nephilim se ha declarado protector o bene- 
ficiario de este grupo de escasa fe. 

De acuerdo con estos “preceptos”, los Bebedores 
realizan diversos rituales en nombre del Diablo alta- 
mente estereotipados, como sacrificios rituales de pollos, 
cabras o gatos en los que el animal es desangrado en un 
cuenco y, después de “santificar” la sangre de forma pa- 
recida a la sacristía, todos beben de él, reconocen a 
Dark Claw como el Anticristo y juran lealtad a Satán. 

Recientemente, y sin que el resto de miembros se- 
pan nada, su líder ha empezado a plantearse seriamente 
que la causa de la ineficiencia de sus rituales sea el es- 
caso valor de sus ofrendas, y que quizás vaya siendo ho- 
ra de pasar a los sacrificios humanos... 


EL Círculo de los FTermanos Werdadoros 


Desde los tiempos de los enormes rebaños de miles 
de cabezas vacunas, los Hunter han sido una de las fa- 


milias más ricas e influyentes de todo el estado de Ne- 
vada, demostrando de forma casi obsesiva cuán superio- 
res eran, en todos los aspectos, al resto del mundo. Sus 
descendientes han ido a las mejores universidades del 
país y se han licenciado con honores, haciendo ademán 
de una agresiva competitividad fuertemente inculcada 
en el seno familiar desde muy jóvenes. La competitivi- 
dad les seguía hasta el mundo de los negocios, donde, 
como si de una manada de lobos se tratara, acorralaban 
económicamente a empresas mucho más grandes que 
las suyas para después comprarlas a precios insignifi- 
cantes. 

Pero Frederick era diferente, era mejor que todos 
ellos. Era la cúspide de la evolución de su familia, orgullo 
de cuantos humanos han llevado el apellido Hunter. Para 
él, sus únicas notas aceptables eran las matrículas de 
honor. Para él, el único rendimiento aceptable era el 
100%. Para él, ser uno de los hombres más poderosos y 
adinerados del planeta no significaba nada. Necesitaba 
más. 

Ante el reto de superar el límite que marcan las 
leyes de la realidad y la probabilidad, Frederick lo olvidó 
todo en aras de su trabajo. Su mujer murió agonizante 
en una cama de hospital mientras él discutía los térmi- 
nos de un trato en Beijín. Su hija cayó en una espiral de 
oscuridad, drogas y rebeldía mientras él buscaba su Arca 
Perdida de poder y dinero. Y su podrida alma llamó, 
inconscientemente, a aquél que podía ofrecerle la Llave 
de tal baúl. A Asunarax. 

Y así nació el Círculo de los Hermanos Verdaderos. 

Exclusivo sólo a aquellos ejecutivos, empresarios y 
abogados, en su mayoría jóvenes, que demuestran un 
asco profundo por la humanidad y la certeza que sólo 
ellos merecen ser poderosos, el Círculo se extiende a lo 
largo y ancho del globo, con un poder e influencia ate- 
rradores. Camuflado por sus miembros como un club de 
élite privado, los rituales llevados a cabo en su seno pa- 
ra reverenciar a Asunarax son más crueles cuánto más 
cercano estás a su Sumo Sacerdote, Frederick Hunter 
(yendo desde simples juramentos hasta torturas, viola- 
ciones y cosas aún peores). Pero su oscuro patrón es ge- 
neroso con aquellos que le rinden culto, y todos los que 
han entrado a formar parte han visto crecer su cuenta 
bancaria y posesiones gracias a “oportunas” inversiones 
u otras “casualidades” financieras gratamente beneficio- 
sas; se rumorea, incluso, que las primeras empresas en 
adquirir acciones de casinos y hoteles en Las Vegas 
pertenecían, en su mayoría, a Frederick Hunter y a su 
Círculo. 

Y ahora, desde las vastas sombras de la mansión- 
sede del Círculo a las afueras de Las Vegas, Frederick 
contempla, orgulloso, su tan buscado poder mundano y 
sobrenatural, pero no sin mirar con cierto odio y envidia 
las terribles y deliciosas habilidades que es capaz de es- 
grimir su amo. De nuevo, necesita más. 


Fonfamts du Samy 


Los adolescentes siempre han sido un plato sucu- 
lento (y delicioso) para los Nephilim que crean cultos a 
su imagen. Con más impulso que razón, llenos de vita- 
lidad, fácilmente influenciables y con toda una vida por 
delante, los jóvenes son adoradores muy apreciados pe- 
ro escasos, debido al ateísmo y rebeldía que caracteriza 
esta franja de edad. Pero fue esta misma rebeldía la que 
llevó a un grupo de adolescentes de familia adinerada a 
interesarse por todo aquello que parecía contradecir su 
estatus; sin preocupación económica alguna, su inmer- 
sión en lo que “está mal” empezó con alcohol y drogas, 
pero no tardó en desembocar en el interés por el ocul- 
tismo, la magia negra y la estética gótica (sin olvidar sus 
dos primeros “descubrimientos”). El grupo, de 15 miem- 
bros, se reunía en un amplio sótano para tocar música 
oscura, leer poesía macabra, y realizar rituales mágicos 
sacados de sus libros ocultistas. 
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Sang, un demonio de poder moderado pero de gran 
astucia, se dio cuenta de la gran oportunidad que se le 
presentaba. Usando varias artimañas sobrenaturales, 
dejó que sus futuros pupilos descubrieran su Nombre In- 
fernal y le invocaran; manifestándose como un hombre 
atractivo de extrema palidez, sus invocadores se queda- 
ron paralizados de terror. Pero una chica, Morgana, 
reaccionó de forma inesperada. En vez de terror, ella pa- 
recía que hubiera estado deseando ese momento. 

Gracias al entusiasmo de Morgana, Sang se ganó la 
confianza de una quincena de góticos adolescentes y 
adinerados deseosos de complacer a su nuevo maestro y 
con más influencia de la que ellos podían imaginar. Tiene 
una relación casi personal con sus chicos y se manifiesta 
con frecuencia, llegando incluso a unirse a sus fiestas. 
Les ha enseñado cómo manipular a sus padres para ob- 
tener lo que quieren, y a los más dotados les ha otor- 
gado algunos de sus subterfugios sobrenaturales. Pero 
Morgana es diferente, ella es especial. 

A sus 20 años, Morgana había aprendido a subsistir 
sin su siempre ausente padre (un importante ejecutivo 
de Las Vegas, accionista mayoritario de varios casinos y 
hoteles), e incluso había estado dirigiendo algunos de 
sus negocios menores en su nombre. Inteligente y mani- 
puladora, pronto se convirtió en algo más que la pre- 
ferida de Sang, y su relación con su demoníaco maestro 
se hizo mucho más que personal. Pero cuando Morgana 
dijo quién era su padre, Sang se estremeció... 

Frederick Hunter, líder del Círculo de los Hermanos 
Verdaderos y mano derecha de Asunarax, su némesis... 
y su hermano de sangre mortal. 

Cuando ambos "renacieron” como Nephilim años 
atrás, poseyeron a una pareja de hermanos. Asunarax 
tuvo suerte y ocupó el cuerpo del mayor, un empresario 
joven y en auge con mucho potencial; viendo a su her- 
mano pequeño y a su huésped, Sang, como una ame- 
naza para sus objetivos, los hundió bajo el peso de de- 
mandas, burocracia y supuestas transacciones ilegales, 
condenándolos durante años a vagabundear entre la 
basura... 

Su oportunidad de venganza ha llegado por fin, pero 
algo extraño le impide usar a los Enfants contra Asuna- 
rax y el Círculo. Algo que nunca antes había sentido, y 
que le está haciendo dudar... Morgana. 


PHusu men Puy 


Justicia. Venganza. Supervivencia. Muchos son los 
deshauciados que claman a Dios por estos conceptos, y 
más en el Mundo de Tinieblas, donde conforman el 
escalafón más bajo de la cadena alimenticia oculta. La 
desesperación, el terror o la locura, empero, hacen a 
muchos de estos despojos humanos conscientes de su 
condición de presa, e incluso llegan a discernir de forma 
borrosa el origen no natural de sus depredadores. Pero, 
sabiendo que Dios no va a protegerles, ¿a quién pueden 
recurrir? 

A aquél que les ofrezca su ayuda. A un Dios pre- 
sente en la tierra, cuya ayuda es real. A Ruy. 

Este extraño ser, que se apareció a varios grupos de 
mendigos sin llegar a revelarse, dijo ser un enviado del 
Señor en respuesta a sus plegarias de protección y ven- 
ganza, pero que su poder dependía de la fe de los nece- 
sitados. En el momento en que dejasen de creer en él, 
en Ruy, desaparecería y los dejaría a su suerte. 

Perdido entre las colinas de las afueras de Las 
Vegas, el Hasu'men Ruy se ha convertido en una secta 
de vagabundos, despojados y mendigos de influencia li- 
mitada, pero temible. Pese a no mostrarse jamás, Ruy 
ha demostrado ser un protector eficiente, y ya ha eli- 
minado más de una vez a gente que molestaba a sus 
acólitos, por más ricas (o sobrenaturales) que fuesen 
sus víctimas. No hay sumo sacerdote en este culto, se 
trata de una especie de hermandad de mendigos, y Hasu 
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se podría considerar su “santo patrón”. El nivel de secre- 
tismo es muy elevado y sus miembros tienen un lengua- 
je de signos cifrado para comunicarse entre ellos con se- 
guridad, y un mendigo miembro del Hasu jamás revelará 
el lugar de un ritual sin cerciorarse de que su receptor 
entiende su “lengua”. Pero lo más intrigante del culto es 
la extraña conexión telepática que parecen tener todos 
sus miembros, una especie de mentalidad de colmena 
que les permite saber el estado físico y mental del resto 
de sus camaradas y que les avisa cuando están en pe- 
ligro. 

Hasta ahora, sus acciones no habían pasado de la 
justa venganza por las agresiones cometidas a sus “her- 
manos”, pero las desapariciones de ex-miembros y de 
mendigos que sabían demasiado se han empezado a 
hacer frecuentes, así como los ataques a familiares de 
importantes ejecutivos y políticos conservadores. 

La calle clama sangre. 


la Orion del Placer 


En la ciudad donde la noche brilla más que el día, 
donde la rutina empieza al ponerse el sol y donde sólo 
las siglas V.I.P y VISA Oro pueden darte plena libertad 
(y acceso), ser fashion, estar a la moda, marca la dife- 
rencia entre la chusma turista y la flor y la nata multi- 
millonaria del mundo. Es cuando estás en boca y oídos 
de todos, cuando tus opiniones y gustos pueden marcar 
los de millones de personas, cuando el dinero, la fama y 
las puertas del lujo y la perfección se abren de par en 
par. Y entonces, quizá entonces, te ofrezcan ser miem- 
bro de la Orden del Placer. Entonces se te abrirán todas 
las puertas. 

Conocida en toda Las Vegas, la Orden del Placer es 
un club elitista formado principalmente por artistas van- 
guardistas, diseñadores de moda, cocineros de alto stan- 
ding y todas aquellas personas que hacen que una fiesta 
sea considerada V.!.P., todos ellos de gran prestigio 
social. Su fundador y principal miembro, Artur Zewlesky, 
es un escritor de Illinois famoso por sus novelas surrea- 
listas y neo-dadaístas y por su excentricismo y manías 
extremos, pero cuya presencia es la que determina la 
calidad y prestigio de los grandes eventos de Las Vegas. 
En sus reuniones privadas, organizan sesiones donde 
cada uno se deja llevar por sus más bajos instintos, 
mezclando sexo con prostitutas de lujo (y entre ellos), 
alcohol de las mejores cosechas y de los más exquisitos 
y exóticos manjares, todas ellas dedicadas a “Placis”, 
una especie de alegoría-personificación de todos los 
placeres de la raza humana. 

Para los miembros de la Orden, Placis no es más 
que una metáfora, un conjunto de conceptos e ideas que 
representan el placer y una mera excusa para sumirse 
en sus propios vicios y excesos. Lo que ellos no saben es 
que Placis existe, que es una lujuriosa y pervertida 
entidad demoníaca que se hace más poderosa con cada 
una de sus orgías, capaz de manipular sus sentimientos 
y emociones para disfrutar de ellas más allá de los 
límites humanos; ni que Artur está al corriente de todo y 
que sólo él se ve recompensado por las fastuosas orgías 
organizadas por la Orden. A cambio de ellas, Placis le 
otorga el poder no sólo de recordar hasta el último de 
los pormenores de sus sueños, sino también de moverse 
por, explorar, gozar de y manipular el mundo de los 
Sueños a voluntad cada vez que duerme. Gracias a este 
don, escribe sus surrealistas obras con todo lujo de de- 
talles, convirtiéndolas en éxitos editoriales en pocas se- 
manas y obteniendo así amplios fondos económicos con 
los que financiar la Orden, volviendo a empezar así el 
círculo vicioso. 

Pero, ¿hasta cuándo podrán contener su perversión 
en aumento? ¿Cuánto tardarán en cruzar la frontera del 
sadomasoquismo, la sumisión forzada... o la pedofilia? 
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los PHormumos de PTades 


Existe un pequeño porcentaje de la población, unas 
pocas personas cada unos cuantos millones, que con- 
siguen triunfar en la vida, salir del pozo de la mu- 
chedumbre y llegar a ser conocidos entre (y mantenidos 
por) las masas deseosas de imágenes profanas que ado- 
rar y admirar. Wesley Carrol fue uno de esos pocos, y 
llegó a convertirse en uno de los cantantes rock más fa- 
mosos y requeridos de toda Las Vegas; su fama llegó a 
tal punto, que sus seguidores le adoraban como a un 
nuevo semidiós dispuesto a concederles su gracia divina. 

Pero en la Corte de los Tahúres, todo humano que 
representa una amenaza en la competencia por la Fe es 
un humano muerto. Y así se ordenó su decadencia. 

En parte por culpa de manos demoníacas, en parte 
por la propia corrupción que la fama inyectó en su alma, 
Wesley cayó de su trono dorado entre escándalos de 
drogas, deudas de juego y prostitución. Con su orgullo y 
voluntad rotos, se sumergió en una bañera de agua ca- 
liente con una cuchilla, dispuesto a cortar literalmente 
por lo sano con sus problemas. 

Pero algo le paró. Un ser vestido con una larga 
túnica negra, cuya cara se escondía tras la oscuridad de 
su capucha... un ser etéreo armado con una enorme 
guadaña que se hacía llamar Muerte. Con una voz ronca 
y susurrante, le dijo que su hora aún no había llegado, 
que su destino era resurgir de entre la decadencia en la 
que se encontraba y restablecer entre los mortales el 
miedo y respeto por la muerte. Debía volver a cantar, 
pues su música era el único medio por el cuál los hu- 
manos le deberían obediencia y adoración. Y que no se 
preocupase por nada, pues la misma Muerte sería su 
aliada. 

Así, y pese a no tener la misma fama de antes, 
Wesley Carrol ha vuelto a cantar, ahora con letras y me- 
lodías siniestras, aterradoras y tétricas en las que exige 
obediencia y adoración al sino final que a todos nos es- 
pera. Su grupo, llamado los Hermanos de Hades, es 
también el culto que reúne a sus más acérrimos ado- 
radores y fanáticos, veinte hombres y mujeres, la ma- 
yoría trastornados, que rinden culto al extraño y mis- 
terioso ser que se hace llama Muerte y que rara vez se 
manifiesta. Los “compañeros de grupo” de Wesley son, 
además, cuatro seguidores sin mente ni voluntad a los 
cuales su esquivo patrón ha dotado con oscuros poderes 
con los que proteger a su sumo sacerdote y voz can- 
tante. 

Los Hermanos no parecen tener intención de dete- 
ner su expansión, y las canciones de Carrol empiezan a 
sonar demasiado convincentes. 


a Capital do la Diversión 


Las Vegas es la mayor de las ciudades del estado de 
Nevada en los Estados Unidos de América, así como la 
mayor ciudad fundada en el siglo XX. Se ha convertido 
en uno de los principales destinos turísticos del país gra- 
cias a sus zonas comerciales y vacacionales, pero sobre 
todo gracias a sus casinos. 

De acuerdo con el censo de 2000 la ciudad tenía 
una población de 478.434 habitantes. La oficina del cen- 
so estima una población de 518.313 habitantes en 2003. 
Las Vegas ha sido la capital del condado de Clark desde 
el nacimiento de este en 1909. Estudios recientes (año 
2005) cifran la población del área metropolitana en torno 
a 1.950.000 personas. Se calcula que es habitual que 
haya en torno a la misma cifra de turistas durante tem- 
porada de vacaciones que de habitantes: ya sea por via- 
jes de estadounidenses que van a pasar un fin de sema- 
na o por el turismo mundial. 


El nombre de Las Vegas se aplica frecuentemente a 
las áreas del condado de Clark que rodean la ciudad, es- 
pecialmente las áreas residenciales situadas dentro o 
cerca de Las Vegas Strip. La mayor parte de los 7/4 kiló- 
metros de Las Vegas Boulevard están situados fuera de 
los límites de la ciudad de Las Vegas, concretamente en 
la área del condado llamado Paradise. 

Las Vegas es conocida en ocasiones como la ciudad 
del pecado (Sin City en inglés) debido a la popularidad 
del juego y apuestas legales, la disponibilidad de bebidas 
alcohólicas a cualquier hora del día (como en toda Ne- 
vada), la legalidad de la prostitución en los condados 
vecinos (las leyes de Nevada prohíben la prostitución en 
los condados de más de 400.000 habitantes). El go- 
bierno local y los promotores turísticos de la ciudad pre- 
fieren el apodo de lo que paso en Las Vegas, Se quedó 
en Las Vegas. La imagen glamurosa de la ciudad le ha 
hecho escenario de diversas películas y series tele- 
visivas. 


Puntos de Imorés 


Museo Americano de Documentos Histó-ricos 
Universidad de Nevada-Las Vegas (UNLV) 
El Lago Mead 
Aeropuerto Internacional McCarran 
Vegas Village Shopping Center 

e Biblioteca Clark County (en la Plaza Char- 
leston) 


EL Gro Cañón del Colorado 


Es uno de los parques nacionales más famosos de 
Norteamérica. Tiene una longitud de 365 km. y ofrece 
un ambiente puro y natural que hace contraste con la 
Ciudad del juego. Algunos de sus atractivos más ad- 
mirados son los árboles de Joshua, piedras pómez mul- 
ticolor y picos dentados. 


Te Strip 


Famosa avenida donde se sitúan la mayoría de 
locales y casinos de Las Vegas 

e Caesars Palace: Nada refleja mejor a Vegas que 
el Caesars Palace. Lujo dividido en cinco torres con mul- 
titud de habitaciones. Su inconfundible color blanco de la 
fachada lo hace impresionante de día y exótico de no- 
che. 

e Excalibur: El hotel-casino Excalibur es uno de los 
más impresionantes que se pueden encontrar a lo largo 
del Boulevard Las Vegas. Inspirado en la época me- 
dieval, el impresionante hotel se asemeja a un castillo 
de fantasía de 4.008 habitaciones. El hotel se sitúa en la 
intersección de la Avenida Tropicana y el Boulevard Las 
Vegas, atrayendo la atención de todo aquel que pase por 
las cercanías. El interior del hotel está plagado de múl- 
tiples toques artúricos, desde espadas, escudos y arma- 
duras que adornan las paredes, hasta una aldea me- 
dieval en su interior. De entre sus espectáculos más im- 
presionantes destaca el “Torneo de Reyes”, una justa de 
caballeros celebrada en un anfiteatro de 900 asientos 
llamado la “Arena del Rey Arturo”. 

Luxor: Pocos hoteles en el mundo pueden pre- 
sumir de tener un aire de majestuosidad y grandeza co- 
mo el Luxor. Situado en el extremo sur del Strip, el Lu- 
xor ofrece a sus clientes las comodidades y lujos que un 
dios pudiera desear. De temática egipcia, el hotel cuenta 
con una pirámide de 30 pisos de vidrio negro y dos to- 
rres gemelas de idéntico material acompañadas por la 
impresionante réplica de la esfinge de Gizeh, además de 
una recreación de la tumba del rey Tutankamón. 
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LAS YECAS DE UN VISTAZO 


Clima: Las Vegas tiene un clima desértico con muy 
poca lluvia y extremadamente cálido en verano. Tem- 
peraturas de 40% C son habituales entre los meses de 
Mayo a Septiembre. No es extraño que durante varios 
días al año estas temperaturas superen lo 45% C. Los 
inviernos son fríos y ventosos. Pueden producirse agua- 
ceros, pero menos frecuentemente, en la primavera y 
el otoño. De Julio a Septiembre, el monzón mexicano 
trae a menudo bastante humedad del golfo de México 
causando tempestades de truenos durante la tarde. 
Aunque las montañas que rodean la ciudad pueden ver- 
se nevadas de Diciembre a Junio, es difícil que esto su- 
ceda en la zona urbana. 

Transporte: La mayoría de los casinos hoteleros 
cuentan con un servicio de autobuses privados a dispo- 
sición de los clientes. Esto hace que el transporte públi- 
co sea bastante limitado. Sin embargo, existe un servi- 
cio de autobuses continuo durante las 24 horas del día, 
que comunica el centro de la ciudad con el Strip al mó- 
dico precio de $2. Aunque más económico resultan los 
tranvías: uno de ellos enlaza el centro de la ciudad con 
el Strip, con un coste de $1.65 y un horario de 9:30 de 
la mañana a 2:30 de la madrugada; y el otro une el 
centro de la ciudad con el Stratosphere desde las 7 de 
la mañana hasta las 11:30 de la noche. 

Economía: La ciudad bebe del turismo, que aporta 
millones de dólares al año. Las Vegas depende de las 
actividades lúdicas de sus casinos y hoteles. 

Gobierno: El actual alcalde, en 2006, es Oscar B. 
Goodman. 

Población: El área metropolitana goza de 
1.950.000 personas aproximadamente, pero la ciudad 
acostumbra a doblar ese número con la llegada masiva 
de los turistas que visitan la ciudad, llegando a recibir 
al año unas 28 millones de personas. 

Religión: Cristianos protestantes, cristianos católi- 
cos, judíos, otras religiones. 


La actividad nocturna del hotel añade otro punto a 
su favor. La discoteca Ra cuenta con Djs de fama 
internacional, una pista de baile que desborda gente y 
un ambiente hedonístico digno del dios del mismo 
nombre. 

e Stratosphere: Bajo la apariencia de una enorme 
torre de control de 350 metros de altura, el Stratosphere 
llega a ser visible desde cualquier lugar del valle de Las 
Vegas. El hotel goza de diferentes atracciones para los 
turistas incluido dos montañas rusas, una de ellas en el 
piso 113. Otro de sus puntos fuertes es el enorme casino 
de 24.384 metros cuadrados, uno de los más grandes 
del centro de la ciudad. 


los Nophilim do las Vegas 


Normalmente, la Corte de los Tahúres alberga unos 
sesenta Nephilim, aunque normalmente esta cantidad se 
reduce a la mitad de forma permanente, pues muchos 
son los que aparecen de forma diletante. Las siguientes 
páginas son una pequeña muestra de los Demonios con 
más peso político de Las Vegas, aquellos que no dudarán 
en hacer caer encima de cualquiera que lo merezca. 


¿Aaron Bowen, Imporalor” do las Vogas 


Nombre Verdadero: Dalukmael 

Casa: Kelvezu 

Credo: B'ney Caim 

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 2 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulación 3, Compos- 
tura 2 
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Habilidades Mentales: Academicismo (Literatura) 2, Cien- 
cia 1, Informática 2, Investigación 1, Ocultismo (Nephilim) 3, 
Pericias 1, Política 1 

Habilidades Físicas: Atletismo 2, Fullerías 1, Sigilo 1 

Habilidades Sociales: Empatía 2, Expresión 1, Persuasión 
1, Subterfugio (Confundir) 2, Trato con Animales 1 

Méritos: Mentor 3, Pactos 2, Posición de la Ciudad (Las Ve- 
gas) 5, Posición del Credo (B'ney Cam) 5 

Voluntad: 4 

Juicio: 6 

Martirio: 4 

Virtud: Prudencia 

Vicio: Envidia 

Salud: 6 

Mod. Iniciativa: 5 

Defensa: 2 

Velocidad: 8 

Reminiscencia: 2 

Dominios: Objetos, Premonición, Voz 

Trastornos: Complejo de Inferioridad (moderado; 6) 

Fe/ por turno: 11/1 

Forma Apocalíptica: Afirmar 3, Capa de Sombras 2, Inmu- 
ne al Veneno 3, Pasar sin Dejar Huella 2, Sentir lo Oculto 1, Vi- 
sión Sobrenatural 2 

Máculas: Ojos de Insecto 


Aaron Bowen, el jovencísimo Imperator de Las Ve- 
gas, es un niño sin personalidad, criado por Ronald Bo- 
wen y la B'ney Caím para ser nada más que el recipiente 
de un Nephilim. Su historia, corta pero cruda, se remon- 
ta a hace doce años, cuando el entonces |mperator Ro- 
nald Bowen (poseído por el demonio Dalukmael), cons- 
ciente del poco tiempo que le quedaba a su recipiente y 
deseando seguir en el poder, ordena que se lleve a cabo 
la Noche de la Lujuria. Ronald Bowen era estéril y no po- 
día tener descendencia, así que ordenó a siete de sus 
Nephilim más allegados que buscaran a siete mujeres 
solteras y que copularan con ellas para dejarlas embara- 
zadas. Cada uno de los participantes realizaron un ritual 
con cada una de las mujeres, cuyo propósito no era otro 
que hacer que cada uno de los niños que nacieran fruto 
de esa unión blasfema tuviera un vicio y una virtud dis- 
tintas. Los rituales funcionaron tal y como Ronald había 
esperado, y a los nueve meses nacieron siete niños, ca- 
da uno con una virtud y un vicio distinto. Uno de esos 
niños sería elegido por Ronald para convertirse en el fu- 
turo recipiente de Dalukmael cuando el cuerpo ya no 
aguantara más. El niño elegido fue Aaron. 

Ronald lo adoptó como hijo y él y su madre pasaron 
a las manos de la B'ney Caím. Dado que el niño necesi- 
taría un tutor, se le asignó a Samir Hoon, Taumaturgo 
de la B'ney Caím la tarea de "educar" a Aaron, en com- 
pensación por haberle privado del puesto de Imperator 
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que por derecho le pertenecería tras la muerte de Ro- 
nald. Quien es el padre de Aaron es todo un misterio. 

Aaron fue educado para ser el recipiente de un 
Nephilim, así que sus tutores hicieron lo posible para 
anular la voluntad del niño. Lo malcriaron y no dejaban 
que hiciera nada por sí mismo, convirtiéndolo en un niño 
sin personalidad y dependiente de los demás. Con el 
tiempo, Aarón fue desarrollando una desconfianza en sí 
mismo y una fuerte falta de voluntad, justo lo que Ro- 
nald deseaba. Cuanto menos fuerza de voluntad y des- 
confianza en sí mismo tuviera, más fácil le resultaría a 
Dalukmael tomar su cuerpo cuando llegase el momento. 

Finalmente, en Mayo de 2006, Dalukmael sintió que 
a su cuerpo le quedaba poco después de contraer una 
enfermedad. Había llegado el momento de cambiar de 
cuerpo. El 6 de Junio de 2006, fecha elegida por su su- 
puesta simbología y que más de un Nephilim ha inter- 
pretado como una señal, Ronald, Aaron y sus tutores se 
reunieron en el salón de la Corte y se llevó a cabo un ri- 
tual en el que tanto Ronald como el asustado chiquillo 
fueron sacrificados. Dalukmael tomó entonces el cuerpo 
de Aaron, prolongando su mandato. 

Sin embargo, cuando Dalukmael entró en el cuerpo 
de Aaron su mente se fusionó con el escaso conoci- 
miento del mundo que tenía el recipiente, y se quedó co- 
mo un niño a todos los efectos. Además, al cambiar de 
cuerpo, todo los recuerdos que había despertado como 
Ronald volvieron a dormirse, olvidando todas sus vidas 
anteriores y perdiendo todo el poder que había conse- 
guido. Para “compensar” la pérdida, obligaron a Aaron a 
realizar una Extremaunción sobre un Nephilim elegido al 
azar y así conseguir al menos una porción de poder. Tan 
terrible acto marcó al muchacho, acrecentando el con- 
flicto de inferioridad que poseía desde hace tiempo. 

Actualmente, Aaron gobierna a los Nephilim de Las 
Vegas ayudado por su tutor, recayendo el verdadero po- 
der sobre Samir. El muchacho sabe demasiado poco y es 
muy inexperto como para mantener un gobierno ade- 
cuado, así que muchos Nephilim piensan que no sabrá 
hacer frente a un rival que trate de derrocarlo. Puede 
que Samir sepa aconsejarle para eliminar a sus rivales, 
pero... ¿y si Samir se volviera contra él? Es posible que 
la impaciencia y la ambición de Dalukmael puedan cos- 
tarle caras a la B'ney Calm. 


Samir Hon, Tuumafuryo E Senador 


Nombre Verdadero: Inzibael 

Casa: Narbazu 

Credo: B'ney Caím 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 3 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulación 4, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo 2, Ciencia 2, Investi- 
gación 1, Ocultismo (Rituales) 4, Política (Soborno) 4 

Habilidades Físicas: Armamento 1, Armas de Fuego 1, A- 
tletismo 1, Conducir 2, Fullerías 1, Pelea 2, Sigilo 3, Supervi- 
vencia 2 

Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatía 1, Expresión 2, 
Intimidación (Duelo de miradas) 3, Persuasión 2, Sociedad 2, 
Subterfugio 2, Trato con Animales 1 

Méritos: Beldad 2, Idioma (Inglés) 3, Mente Meditativa 1, 
Parangón 3, Posición de la Casa (Narbazu) 5, Posición de la Ciu- 
dad (Las Vegas) 4, Posición del Credo (B'ney Caím) 4, Recursos 
3, Seguidores 3 

Voluntad: 6 

Juicio: 4 

Martirio: 6 

Virtud: Fortaleza 

Vicio: Avaricia 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 6 

Defensa: 3 

Velocidad: 11 

Reminiscencia: 5 

Dominios: Clima, Fauna, Materia, Metamorfosis, Sangre 

Trastornos: Fobia: alturas (moderado; 5) 


Fe/ por turno: 14/2 

Forma Apocalíptica: Campo Magnético 2, Espinas 1, Fre- 
nesí 2, Piel Gruesa 2, Regeneración 5, Visión Nocturna 1 

Máculas: Escamas de Víbora, Seudópodos 


Muchos quisieran para sí el poder que este hombre 
demuestra en la Corte. Es el Taumaturgo de la B'ney 
Calm y el tutor del joven Imperator Aaron Bowen, por lo 
que podría decirse que su palabra es, actualmente, la 
que tiene más validez dentro de Las Vegas. Samir se 
muestra impasible e intenta llevar todo bajo control, fin- 
giendo que nada ocurre. Fingiendo, pues hay una sed de 
venganza en su interior que puede tambalear las cosas 
en cualquier momento. 

Nació en el Líbano, en 1972. Su padre regentaba un 
modesto restaurante en una zona turística del país, y 
prácticamente él y sus hermanos se criaron en la calle, 
ya que su madre había muerto en el parto donde le 
había dado a luz y su padre estaba demasiado ocupado 
siempre rompiéndose el lomo para que sus hijos pu- 
dieran llevarse algo a la boca. 

Tarde o temprano, uno a uno, fueron cayendo en el 
mundo de las drogas y las bandas callejeras, pero Samir 
siempre intentó mantenerse ausente a todo eso, y así 
estuvo hasta los 16 años. Pero ese año, su padre mu- 
rió. Sus hermanos se disgregaron, cada cual con sus in- 
tereses, y Samir se vio solo. Quería huir. Se puso en 
contacto con un par de amigos de la calle y pudo dar con 
una mafia que se dedicaba a infiltrar emigrantes ¡legales 
en EEUU. Se la jugó e hizo un pacto con ellos: trabajaría 
como traficante de armas a sus órdenes en Las Vegas. 

Una vez hubo llegado no le faltaron los encargos. 
Encargos en los que se jugaba la vida por unos pocos 
dólares. Poco a poco, el joven Samir se convirtió en un 
adulto de 20 años con la cabeza fría, los nervios muer- 
tos, y sobre todo, no perdía la calma en ningún caso. Se 
había convertido en un profesional. Pero hasta los pro- 
fesionales tienen errores, y en este trabajo un error pue- 
de costarte la vida. Durante una entrega, uno de los se- 
cuaces del cliente había traicionado a los suyos y avisó a 
la policía. En unos segundos, la nave del polígono indus- 
trial se llenó de tiros. Las sirenas de los coches patrulla 
resonaban por toda la estancia. Samir intentó escapar 
valiéndose de sus armas, pero un descuido mientras se 
parapetaba otorgó la ocasión que esperaba un agente 
con buena puntería. Le encajó un tiro en la nuca. 
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Lo que el agente no esperaba es que Samir se le- 
vantase de nuevo, catapultado por Inzibael, y le devol- 
viese la bala justo en el mismo sitio. Finalmente escapó 
y corrió a refugiarse. Semanas más tarde, Samir se pre- 
sentó ante el Imperator, Ronald Bowen, y solicitó unirse 
a la B'ney Calm. Demostró tanto su valía para los Caini- 
tas que en escasos 4 años se convirtió en uno de los Ca- 
balistas favoritos del propio Bowen, levantando las envi- 
dias de muchos otros miembros del Credo por ello pero 
también su respeto, ganándose el apodo de “El Templa- 
rio de Ébano”. Participó en la Noche de la Lujuria, aun- 
que jamás llegó a conocer con exactitud cuál de los siete 
niños era su hijo. Años más tarde, con 27 años, se hizo 
con el título de Taumaturgo de la B'ney Calm, después 
de que la mano derecha de Dalukmael volviera al Abis- 
mo en extrañas circunstancias. Muchos dedos apuntaron 
a Samir entonces, pero se demostró su inocencia, claro 
que, pensar que Inzibael no tuvo nada que ver es redí- 
culo. 

Tras todo esto, es normal que, hoy por hoy, el Tem- 
plario de Ébano se sienta ultrajado. El trono de Impe- 
rator le correspondía por derecho, y no conocía hasta el 
momento de su muerte las intenciones de Ronald Bowen 
con los Siete Infantes. Le sirvió con fervor, siempre lo 
dio todo por él, y así se lo devolvía. Esa es la venganza 
que alberga Samir Hoon. La venganza en contra de Da- 
lukmael, por suplantar el puesto de | mperator, SU pues- 
to. Es el tutor del joven Aaron, y el por qué no ha inten- 
tado algo contra él teniéndolo tan cerca es algo que na- 
die conoce, excepto él mismo. La traición arde en su pe- 
cho, y no pasará mucho tiempo antes de ser apagada. 


SI Ftp Dum, Sorafm y Senador 


Nombre Verdadero: Urgadesh 

Casa: Malebrezu 

Credo: Selijot 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 4 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulación 3, Compos- 
tura 4 

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Ciencia 3, Inves- 
tigación 2, Medicina (Cirugía) 4, Ocultismo (Espíritus) 3, Pericias 
1, Política (Local) 2 

Habilidades Físicas: Armamento 1, Armas de Fuego 1, A- 
tletismo 1, Conducir 3, Fullerías 1, Supervivencia 1 

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatía 2, Expresión 2, 
Intimidación 1, Persuasión 3, Sociedad 3, Subterfugio 2 

Méritos: Aliados (Médicos) 2, Aliados (Iglesia) 1, Contactos 
(Alta sociedad) 3, Inspiración 4, Mente Meditativa 1, Posición de 
la Casa (Malebrezu) 5, Posición de la Ciudad (Las Vegas) 4, Posi- 
ción del Credo (Selijot) 5, Recursos 3, Reflejos Rápidos 2 

Voluntad: 8 

Juicio: 6 

Martirio: 4 

Virtud: Fortaleza 

Vicio: Orgullo 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 7 

Defensa: 3 

Velocidad: 10 

Reminiscencia: 4 

Dominios: Carisma, Forja, Ira, Manto 

Trastornos: Depresión (moderada; 6) 

Fe/ por turno: 13/1 

Forma Apocalíptica: Conjuración 3, Devorar Pecado 5, Vi- 
sión Nocturna 2, Voz de la Razón 3 

Máculas: Aspecto Cambiante 


El actual Serafín de la Selijot no puede decirse que 
haya disfrutado de una vida excesivamente holgada, pe- 
se a ser neurocirujano. La desgracia siempre le acechó 
en cada esquina. Pese a eso, se labró su lugar de im- 
portancia dentro del Credo a base de dedicación, es- 
mero, solidaridad y pasión, como sólo un Malebrezu po- 
dría hacerlo. Aparentemente, los Nephilim de Las Vegas 
ven en Stephen un referente que quieren (o no deben) 
ser, pero lo cierto es que detrás de este hombre de son- 
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risa tranquilizadora se encuentra un ser atormentado por 
los fantasmas de su vida. 

Nació en el seno de una familia de doctores en Las 
Vegas, allá por 1949. Su infancia fue todo lo cómoda 
que quiso, al ser hijo de médico. No obstante, nunca en- 
contró la verdadera felicidad consigo mismo. Sus padres, 
demasiado ocupados con sus pacientes como para pres- 
tarle algún tipo de atención, terminaron por internarlo 
en un colegio de católicos protestantes. Allí fue donde se 
encontró con Dios, y donde pudo rellenar el vacío de su 
interior con fe, fe acérrima y casi ciega en el Todopo- 
deroso. Ni qué decir tiene que durante su estancia en el 
colegio, fue condicionado por fuertes ideales de extrema 
derecha, despreciando de este modo a ciertas creencias, 
etnias o condiciones humanas, tales como musulmanes, 
judíos u homosexuales. Al entrar en la adolescencia co- 
menzó a plantearse su futuro, y su primer pensamiento 
fue el seminario, lo que fue automáticamente desechado 
por sus padres, que no compartían del todo sus ideales 
religiosos y preferían algo más capitalista en la vida de 
su hijo. Entró a estudiar Medicina, como no podía ser de 
otra forma, a la Universidad de Nevada-Las Vegas, al 
terminar sus estudios básicos. Se especializó en Neu- 
rocirugía y fue allí precisamente donde conoció a una co- 
lega que se convertiría en su esposa. En aquel tiempo 
Stephen contaba con 27 años. Ella se llama Helen y pro- 
cedía de otra familia de doctores, pero esta vez pedia- 
tras. Todo fue muy rápido. A los 2 años de conocerse ya 
estaban casados y esperando su primer hijo, el pequeño 
Abraham. Consiguió un buen puesto en una clínica priva- 
da y comenzó a trabajar para mantener a su familia. Pe- 
ro los verdaderos problemas de Stephen comenzaron 20 
años después. 

Abraham ya se había convertido en un joven estu- 
diante de Ciencias Empresariales, en la misma Universi- 
dad de sus padres y, aparentemente las cosas iban bien 
en la familia. Aparentemente. Abraham había estado ju- 
gueteando con las drogas a espaldas de sus padres, y lo 
que comenzó como un juego terminó como una terrible 
adicción a la cocaína. Por su parte, Helen sufrió un duro 
choque. Irónicamente, un cáncer de mama le fue de- 
tectado tarde. Sus colegas le dieron poco más de un año 
de vida. Stephen se enteró de la noticia tres meses an- 
tes de su fallecimiento. De repente se vio viudo y solo, 
pues su hijo ya se había independizado, pero lejos de 
eso, se intentó apoyar más aún en su vástago, para pa- 
sar esos terribles momentos juntos. Pero su hijo murió a 
los dos meses víctima de una sobredosis. Ese palo dejó 
al neurocirujano sumido en una profunda depresión, de 
la que intentó salir definitivamente tomándose un día 
gris un bote completo de pastillas. Y podría haberlo con- 
seguido, de no ser por la Posesión de Urgadesh. 

El Nephilim se dio cuenta de la carga emocional de 
su recipiente y no pudo evitar que lo embargara. Pronto 
intentó volver a la vida que Stephen había dejado des- 
colgada y lo ayudó a superar el mal trago. Las conviccio- 
nes de Urgadesh se mezclaron con la fe de Stephen y lo 
convirtieron en un miembro activo de la Selijot, tan ac- 
tivo que en cuestión de cinco años se hizo con el puesto 
de Serafín, comandado a sus hermanos tan bien como 
pudiera haberlo hecho con su hijo. 

Con su querido Abraham. 


Vu Mo Lougrlm, Mostro y Senador 


Nombre Verdadero: |zalamel 

Casa: Labrezu 

Facción: Psykosthasia 

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 3, Aplomo 3 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulación 4, Compos- 
tura 4 

Habilidades Mentales: Academicismo (Historia) 4, Infor- 
mática 2, Investigación (Vida Privada) 4, Ocultismo 2, Política 3 

Habilidades Físicas: Armamento 3, Conducir 1, Pelea 2 
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Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatía 4, Expresión 3, 
Persuasión (Seducción) 4, Sociedad 4, Subterfugio 4 

Méritos: Aliados (Alta Sociedad) 2, Aliados (Gobierno Lo- 
cal) 2, Contactos (Alta Sociedad) 2, Contactos (Policía) 1, Beldad 
2, Fama 1, Lucha Precisa 2, Posición de la Casa (Labrezu) 5, Po- 
sición de la Ciudad (Las Vegas) 4, Posición del Credo (Psykos- 
thasia) 5, Recursos 5, Seguidores 2 

Voluntad: 7 

Juicio: 5 

Martirio: 5 

Virtud: Justicia 

Vicio: Gula 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 7 

Defensa: 3 

Velocidad: 11 

Reminiscencia: 6 

Dominios: Carisma, Ilusión, Oscuridad, Pecado, Ser, Voz 

Trastornos: Maníaco depresivo (5, grave) 

Fe/ por turno: 15/3 

Forma Apocalíptica: Azote 1, Apariencia Ultraterrena 3, 
Cuerpo Serpentino 4, Veneno 3, Voz Melodiosa 2 

Máculas: Escamas de Víbora 


Wayne McLaughlin es un diletante de éxito de Las 
Vegas. La ciudad del juego y las luces de neón parece 
brillar mucho más cuando Wayne es el anfitrión de una 
fiesta. Todo el mundo le quiere y habla bien de él. Pero 
de cara a la Corte, Wayne también es conocido como el 
inestable Senador y Maestre de la temida Psykosthasia 
en Las Vegas. 

Wayne nació en 1953 en Washington D.C. Él era el 
mayor de cuatro hermanos de una familia irlandesa bas- 
tante humilde. Su madre, Dyana, no tenía trabajo y se 
dedicaba a cuidar de sus cuatro hijos. Educó a Wayne y 
a sus hermanos en la fe católica, educación que le mar- 
có profundamente. 

Su padre no ganaba dinero suficiente para alimentar 
a toda la familia y a menudo pasaban hambre, pero vi- 
vían como podían, hasta que llegó el desastre. Unos jó- 
venes cogieron un día a su padre, lo apalearon y final- 
mente lo tiraron a las aguas del puerto, para que se a- 
hogase. Dyana, tras la pérdida de su esposo, se fue con- 
sumiendo poco a poco, hasta que un resfriado se trans- 
formó en una neumonía que la fulminó. Wayne y sus 
hermanos fueron trasladados a un orfanato. A pesar de 
ello, Wayne siguió fuerte en sus convicciones religiosas. 
Tenía entonces 10 años. 

Años más tarde, Philip McLaughlin, un pariente le- 
jano de la familia, se enteró de lo que le había ocurrido a 


la familia. Apenado por los cuatro chicos, solicitó su cus- 
todia, obteniéndola tras un año. 

La vida en Las Vegas era distinta a lo que Wayne 
conocía. Philip poseía una pequeña fortuna por su tra- 
bajo como jefe de planta en el casino “El Becerro de 
Oro”, por lo que vivían bastante bien. Sus tres hermanos 
se acostumbraron a los lujos, pero Wayne los observaba 
entre fascinado y asqueado. Tanto hedonismo contras- 
taba con las humildes enseñanzas de su madre. 

Aunque trató de mantenerse al margen de la opu- 
lencia, Wayne era un adolescente y finalmente la curio- 
sidad pudo con su asco y empezó a ir a las fiestas a las 
que le invitaban sus compañeros de escuela. Wayne des- 
cubrió entonces el verdadero mundo que existía bajo Las 
Vegas: un mundo de vicios, abusos y depravación. Ese 
mundo le repugnaba y le gustaba al mismo tiempo, algo 
que le abrumaba. Confundido, optó por lo más sencillo: 
se entregó al hedonismo. A pesar de que trataba disfru- 
tar, sus creencias y orígenes humildes seguían ahí. Más 
de una noche se pasó Wayne entre remordimientos, cul- 
pándose por ser débil y caer en la tentación, pero no po- 
día evitarlo. Siempre se juraba a sí mismo que no vol- 
vería a caer, pero cedía una vez detrás de otra. 

Cuando tío Philip murió, Wayne se convirtió en el 
heredero de su fortuna y su puesto. Wayne vivía a todo 
tren, pero una noche una reyerta acabó con su vida... 
para empezar otra nueva. Wayne rondaba por el casino 
y se fijó en un grupo de mafiosos bastante ebrios que 
habían empezado a insultar a los croupiers y a insi- 
nuarse a las camareras. Les pidió que se marcharan por 
que estaban molestando, pero se pusieron agresivos. 
Llamó a seguridad y los vigilantes les echaron. Esa mis- 
ma noche, cuando salía de trabajar, un coche pasó a to- 
da velocidad por su lado y le descargaron una pistola en 
el pecho. Wayne tenía entonces 30 años. El capo de la 
mafia se las apañó para encubrir a sus sicarios y el cul- 
pable no fue atrapado. 

Aquella noche |zalamel tomó posesión de su cuerpo. 
Las viejas creencias religiosas y el conflicto interno de 
Wayne se mezclaron con la psique de Izalamel, y com- 
prendió que no era justo que existiera gente que se en- 
tregara al consumo y el placer mientras medio mundo se 
moría de hambre. Pese a eso, Izalamel fue incapaz de 
abandonar el gusto por el hedonismo, así que decidió 
combatir el mal desde dentro. Cada vez que pecaba, 
Izalamel se pasaba horas pidiendo perdón a Dios, aun- 
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que después haría las paces con Él ajusticiando a un pe- 
cador digno de ello. Era una vía de escape que se había 
impuesto para superar el asco que sentía después de ca- 
da exceso. Con el tiempo, esta vía de escape ha ido 
creciendo, hasta convertirse en un trastorno de bipola- 
ridad que convierte a Wayne en una persona inestable. 
Fue por esta época cuando ingresó en La Psykosthasia. 

Por pura casualidad, a los 42 años, siendo ya Tem- 
plario, Wayne descubrió que el entonces Maestre de La 
Psykosthasia era en realidad el jefe mafioso que había 
encubierto su "asesinato" años atrás. Le acusó de co-- 
rrupción y tras un largo proceso, consiguió aportar una 
jugosa cantidad de pruebas que convertían al Maestre en 
culpable de innumerables violaciones del código de La 
Psykosthasia. Se le condenó y fue Wayne el que se en- 
cargó de administrarle la Extremaunción. Después, tomó 
el puesto de Maestre y Senador de La Psykosthasia, ti- 
tulo que ha mantenido hasta la actualidad. 


StwarT Sovison, Consejero 


Nombre Verdadero: Daluel 

Casa: Labrezu 

Credo: Fidelium Fatum 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 3 

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4 

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulación 3, Compos- 
tura 4 

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Informática 1, In- 
vestigación 3, Medicina 2, Ocultismo 2, Política 2 

Habilidades Físicas: Armamento 2, Armas de Fuego 1, 
Atletismo 1, Conducir 1, Pelea (Agarrar) 2, Supervivencia 1 

Habilidades Sociales: Callejeo (Rumores) 2, Empatía (Mo- 
tivaciones) 3, Expresión 2, Persuasión 2, Sociedad 2, Subter- 
fugio 2 

Méritos: Aliados (Casa Labrezu) 2, Contactos (Transporte 
Público) 1, Contactos (Barrios Bajos) 2, Curación Rápida 4, Es- 
palda Fuerte 1, Posición de la Casa (Labrezu) 4, Posición de la 
Ciudad (Las Vegas) 4, Posición del Credo (Fidelium Fatum) 4, 
Recursos 3 

Voluntad: 7 

Juicio: 6 

Martirio: 4 

Virtud: Esperanza 

Vicio: Envidia 

Salud: 9 

Mod. Iniciativa: 7 

Defensa: 3 

Velocidad: 12 

Reminiscencia: 4 

Dominios: Aire, Premonición, Sueños 

Fe/ por turno: 13/1 

Forma Apocalíptica: Cuerpo Serpentino 4, Empatía Aume- 
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ntada 1, Miembros Adicionales 3, Sin Reflejo 2, Venero 3 
Máculas: Lepra 


La vida es demasiado complicada cuando tienes que 
representar a tu Casa en el Consejo y todos sus miem- 
bros te consideran un inepto. Este es el caso de Stewart 
Goodson, un simple mozo de estación de tren que se vio 
poseído por Daluel, un Labrezu pasional y con bastante 
referente en el Abismo. ¿Se puede conservar el respeto 
de tus camaradas cuando has tenido la mala suerte de 
caer en el cuerpo de un tipo verdaderamente fracasado? 

Sí, y este es el ejemplo perfecto. 

Stewart Goodson fue desde siempre un niño obeso y 
maltratado en los años 80 de Las Vegas. Su vida acadé- 
mica nunca fue demasiado brillante durante su etapa en 
el colegio, y era víctima de lo que los científicos denomi- 
narían años más tarde como “bullying”. Es decir, acoso 
escolar. 

Sus compañeros de clase se reían de él, le insulta- 
ban con cosas como “gordo” y “bola de grasa” y le propi- 
naban palizas brutales que en más de una ocasión llega- 
ron a peligrar su salud. Su madre soltera intentó por to- 
dos los medios luchar en contra del trato que sufría su 
hijo a diario, pero todo movimiento se tornaba inútil. El 
pobre Stewart tuvo que soportar todo eso hasta su sa- 
lida del colegio, pero lejos de calmarse las aguas con su 
entrada en el instituto, la cosa fue mucho peor, ya que 
ahora el maltrato no sólo era físico, sino también psico- 
lógico. Privado de una adolescencia corriente, Stewart 
tuvo que soportar el rechazo de varias compañeras a las 
que se declaró, llegando a su punto álgido cuando una 
de ellas llegó a decirle literalmente que le daba asco. Su 
madre ya estaba desesperada y gastaba mucho dinero 
en psicólogos para rehabilitar de alguna forma a su hijo, 
así que la única opción que vio viable fue la de sacar a 
su hijo del instituto. Su hermano era jefe de estación y 
pudo mover un par de hilos para propiciar que Stewart 
pudiera entrar a trabajar con él. 

Como es obvio, la personalidad del muchacho, que 
tan sólo contaba con 17 años cuando comenzó en la es- 
tación, se vio totalmente condicionada a tantos años de 
acoso. Se convirtió en un adulto inseguro, intimidado e 
incapaz de hacer nada por iniciativa propia. Diez largos 
años de tedio, psicólogos y depresión azotaron a Ste- 
wart, hasta que una noche, volviendo de la estación, 
tuvo un accidente de coche de frente. Ambos conduc- 
tores murieron en el acto. Cuando Daluel tomó el ¡nerte 
cuerpo de Stewart, notó todas las emociones negativas y 
el sufrimiento interno del muchacho, y decidió que me- 
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recía una venganza. Cuando fue consciente de su alre- 
dedor, vio al conductor de enfrente saliendo del coche y 
yéndose del lugar de la colisión. Más tarde supo que ese 
individuo era Joel Echallier. Él mismo también puso pies 
en polvorosa y volvió a casa de su madre, con la que to- 
davía vivía, en autobús. Pero lo que nadie supo nunca es 
que el antiguo Stewart Goodson murió en ese accidente 
de coche. 

Durante los meses siguientes, los psicólogos vieron 
una absoluta mejoría en el comportamiento de Stewart. 
Le notaban con ambiciones, con alegrías y sin ningún 
rastro visible de su depresión. Daluel había tomado el 
control de su vida y quería que aquel gordo de gafas 
grandes y ojos tristes se convirtiera en una de las per- 
sonas más poderosas de Las Vegas, al menos entre los 
Nephilim. Se presentó ante la Fidelium Fatum y juró fi- 
delidad al Credo. En cuanto todos los Labrezu de Las Ve- 
gas se enteraron de que Daluel volvía a caminar por la 
tierra, le presentaron sus respetos. Comenzó a impulsar 
la ideología Labrezu en la Corte, tanto que le apodaron 
el Patriarca, y por ello Dalukmael, todavía residiendo en 
Ronald Bowen, le concedió el merecidísimo puesto de 
Consejero Labrezu. 

Desde entonces, han pasado cuatro años. Cuatro 
años de gloria donde Stewart Goodson, pese su aparien- 
cia de fracasado se ha labrado un camino de rosas y o- 
bediencia entre los suyos. 


Nom Cristenson, Consejera 


Nombre Verdadero: Huladiel 

Casa: Narbazu 

Credo: Sin Credo 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 3 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulación 2, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo 1, Ciencia 1, Infor- 
mática 2, Investigación (Lenguaje Corporal) 2, Medicina 1, Ocul- 
tismo 1, Política 1 

Habilidades Físicas: Armamento 1, Atletismo (Nadar) 2, 
Conducir 2, Sigilo 1, Supervivencia 1 

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatía (Emociones) 2, 
Persuasión 2, Sociedad 2, Subterfugio 1, Trato con Animales 2 

Méritos: Contactos (Selijot) 1, Posición de la Casa (Nar- 
bazu) 4, Posición en la Ciudad (Las Vegas) 2, Recursos 2, Sen- 
tido Común 4, Sentido de la Dirección 1 

Voluntad: 6 

Juicio: 7 

Martirio: 3 

Virtud: Esperanza 

Vicio: |ra 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 5 

Defensa: 2 

Velocidad: 9 

Reminiscencia: 1 

Dominios: Fauna, Naturaleza 

Fe/ por turno: 10/1 

Forma Apocalíptica: Agilidad del cazador 3, Piel de Cama- 
león 1, Sentido del Clima 1, Sentidos Aumentados 3, Supervi- 
vencia Aumentada 1, Velocidad Aumentada 4 

Máculas: Fauces de Tiburón 


Noah Christensen ha pasado de ser una mujer ape- 
nas conocida en la sociedad de los humanos a escalar a 
una velocidad asombrosa en la Corte de la ciudad. En 
apenas seis meses desde su posesión, Noah se ha con- 
vertido en la Consejera Narbazu de la Corte. Muchos Ne- 
philim no se explican como lo ha conseguido, pero lo 
cierto es que Noah ha contado con el apoyo de los de- 
más Narbazu de la ciudad desde el principio. 

Otra curiosidad acerca de Noah es que Huladiel 
tomó posesión de su cuerpo cuando estaba embarazada 
de dos meses. Ahora, con ocho meses de embarazo, es- 
tá a punto de dar a luz, y se rumorea que el nacimiento 
del niño será una señal de algo grande que está por 
venir. 


Noah nació en 1983 en un pequeño pueblo del es- 
tado de Lousiana, en el seno de una humilde familia de 
granjeros. Su infancia no fue nada especial; recibió una 
educación básica y cristiana y pronto se convirtió en una 
niña más del pueblo. Noah creció feliz, aislada de las pe- 
nurias del mundo real gracias a la sencilla vida rural. 

Ingenua y alegre, creía que el resto del mundo no 
era muy diferente de su pueblo y que las cosas terribles 
que veía en las noticias eran solo cosas puntuales. Hasta 
que en 2003 llegó al pueblo una rica familia procedente 
la gran ciudad de Las Vegas, y con ella un muchacho 
que cambió la vida de Noah. Se llamaba Trevor Logan. 

La familia Logan había venido de Las Vegas para 
instalarse de forma temporal con unos parientes de la 
mujer. Querían descansar del ajetreo de la ciudad y el 
pueblo les pareció un sitio ideal. Trevor, un joven mal- 
criado que había vivido toda su vida en la almidonada 
comodidad de Las Vegas, detestaba la vida en el pueble- 
cito y solo deseaba regresar a su ciudad natal. Pese a lo 
detestable que podía llegar a resultar, era un chico de 
ciudad, guapo y altivo, que volvía locas a las chicas del 
pueblo. Él se pavoneaba de ello y tubo varias novias du- 
rante los dos años que estuvo en el pueblo. De todas las 
jóvenes del pueblo, la única que llegó a gustarle de ver- 
dad fue la inocente Noah, cuya sencillez tan contra- 
puesta a su propio carácter llegó a fascinarle. Cuando en 
el 2005 Trevor recibió una oferta de trabajo en uno de 
los locales dirigidos por un amigo de su padre, volvió a 
Las Vegas y Noah se fue con él. 

Los dos primeros meses en Las Vegas fueron con- 
fusos y fascinantes para Noah. Era la primera vez que 
visitaba una gran ciudad y todo le abrumaba, pero era 
feliz junto a Trevor. Consiguió un trabajo como secre- 
taria dentro del ayuntamiento de la ciudad y todo iba 
bien, hasta que un día descubrió que se había quedado 
embarazada. Loca de contenta y llena de esperanzas, se 
lo dijo a Trevor, pero la reacción de este no fue la espe- 
rada. Trevor no quería casarse, no quería tener hijos to- 
davía. Era joven, y la ciudad de Las Vegas ofrecía mon- 
tones de oportunidades a un muchacho como él. No po- 
día renunciar a todas esas oportunidades por casarse 
con una joven de pueblo. Abandonó a Noah, dejándole 
únicamente el dinero suficiente como para malvivir en 
un piso de alquiler. Noah cayó en una depresión tre- 
menda, pidió la baja por enfermedad y empezó a tomar 
barbitúricos aún a sabiendas que podían resultar muy 
dañinos para el bebe. 

La realidad era que quería abortar; no podía hacerse 
cargo de un niño en aquellas condiciones. Una noche 
tomó una sobredosis que resultó fatal. Entonces Huladiel 
tomó su cuerpo, y las cosas para Noah cambiaron. Eran 
principios de 2006 y Noah estaba embarazada de dos 
meses. 

Lo primero que notaron los que conocían a Noah fue 
su repentino cambio de actitud. Superó su depresión en- 
seguida y dejó los barbitúricos. Volvió a su trabajo con 
renovada energía, consiguió sacarle algo más de dinero 
a Trevor recurriendo al chantaje (Trevor no estaba preci- 
samente limpio) y se presentó en la Corte de la ciudad. 

No se sabe como se las apañó, pero en un mes ya 
tenía el apoyo de la inmensa mayoría de los Narbazu de 
la ciudad y ocupó el puesto de Consejera, que llevaba 
vacío un tiempo. Actualmente, Noah lleva ya 8 meses de 
embarazo y está a punto de dar a luz. Y aunque de mo- 
mento permanece al margen de los Credos y prefiere 
mantenerse independiente, se dice que un importante 
Selijot la ayudó durante su embarazo a salir adelante. 


Jm "Fovourito" Donallson, Narrioto 


Nombre Verdadero: Keglashiel 

Casa: Malebrezu 

Credo: Fidelium Fatum 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 3 
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Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulación 3, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo 2, Informática 1, 
Investigación 1, Ocultismo 2, Pericias 1, Política 1 

Habilidades Físicas: Armas de Fuego 1, Atletismo 1, Con- 
ducir 2, Sigilo 1 

Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatía (Motivaciones) 
3, Intimidación 1, Persuasión 2, Sociedad (Grandes aconteci- 
mientos) 4, Subterfugio (Ocultar mentiras) 3 

Méritos: Aliados (Alta Sociedad) 1, Aliados (Nephilim) 1, 
Contactos (Mafia Local) 1, Contactos (Gobierno Local) 1, Con- 
tactos (Alta Sociedad) 2, Fama (Saints €: Sinners) 1, Inspiración 
4, Juerguista 1, Posición de la Ciudad (Las Vegas) 3, Recursos 4 

Voluntad: 6 

Juicio: 6 

Martirio: 4 

Virtud: Caridad 

Vicio: Gula 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 6 

Defensa: 3 

Velocidad: 10 

Reminiscencia: 3 

Dominios: Carisma, Conjuración, Luz 

Fe/ por turno: 12/1 

Forma Apocalíptica: Aura Radiante 3, El Huésped 3, En- 
canto Inhumano 3, Sentidos Aumentados 3, Señor del Pecado 2 

Máculas: Caparazón 


Si alguien es capaz de conocer todo lo que se cuece 
en las esplendorosas noches de Las Vegas, ese es John- 
ny Donaldson. Capaz de tejer redes como una araña 
desde los casinos más ricos hasta los barrios marginales, 
ningún acontecimiento escapa a su conocimiento. Sabe 
cosas que podrían hundir a gerentes, políticos y capos, y 
se asegura de que esa información pueda ser utilizada 
correctamente. Además, es temido entre los Nephilim 
por ser el Patricio de la Corte. Su capacidad para sacar 
los trapos sucios de otros Nephilim podría hundir perfec- 
tamente a un Senador y elevar a otro. 

John Donaldson ha sido siempre oriundo de Las 
Vegas, lo que explica lo fácil que le resulta moverse por 
la ciudad y su sociedad. Nació en 1969, dentro de una 
familia rica que poseía el “Saints €: Sinners”, un local de 
moda que servía de punto de reunión de la más exqui- 
sita sociedad de Las Vegas. Su infancia, llena de lujos y 
comodidades, no se vio alterada por ningún percance. 
No vio la necesidad de estudiar ninguna carrera; el ne- 
gocio del “Saints € Sinners” sería más que suficiente 
para mantenerlo una vez se hiciera cargo. Se pasó su 
juventud saliendo de fiesta y vivió sin preocupaciones. 

A la edad de 24 años, sus padres fallecieron en un 
accidente de tráfico. El testamento lo convertía en el 
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único heredero de la fortuna paterna y del “Saints $: 
Sinners”, así que la muerte de sus padres supuso su 
entrada en el mundo de la alta sociedad de Las Vegas. 
Superada la muerte de sus padres, se dispuso a hacer 
más brillantes las noches de la ciudad como el nuevo y 
flamante gerente del “Saints €: Sinners” 

Al poco de iniciar su nueva vida, Johnny se dio 
cuenta de que en su trabajo se enteraba de muchas 
cosas. Los ricos empresarios, dueños de casinos, políti- 
cos y mafiosos de la ciudad ¡iban frecuentemente a su lo- 
cal, y cuando el alcohol empezaba a correr en abundan- 
cia también empezaban a correr los secretos, mentiras, 
trapos sucios y cotilleos. Johnny escuchaba con atención 
todo dato interesante que se dijese en su local, y al poco 
se convirtió en el depositario de los secretos de la alta 
sociedad de Las Vegas. Sabía que con toda esa info.- 
mación podría hacer lo que quisiera, así que la guardó 
bajo llave mientras aguardaba la situación apropiada. Se 
cree que el testimonio de Johnny ha provocado la deten- 
ción de un especulador sin escrúpulos, un capo y el hun- 
dimiento de al menos un negocio. Viendo el poder que la 
información le daba, puso informadores en los locales de 
fama y en los suburbios. Así fue como empezó a exten- 
der su telaraña. 

Johnny era un asiduo de las fiestas desde que era 
adolescente. Aunque no solía beber demasiado, si que 
era aficionado a probar “nuevas experiencias”. Una de 
esas experiencias fue lo que le convirtió en lo que es hoy 
día. Estando una noche de fiesta con unos viejos ami- 
gos, le ofrecieron una nueva sustancia que había salido 
recientemente en la calle. Johnny no le hizo ascos y se 
tomó la pastilla, mezclándola con alcohol. Al cabo de una 
hora, el cóctel hizo su efecto y le provocó una taquicar- 
dia que acabó en paro cardiaco. Johnny murió de camino 
al hospital, y fue entonces cuando Keglashiel aprovechó 
para tomar un cuerpo mortal. Johnny tenía entonces 30 
años, y nunca más volvió a probar una droga. 

Desde la posesión de Keglashiel, Johnny se volvió 
más ambicioso. Sus redes empezaron a extenderse más 
y más, hasta cubrir prácticamente toda la ciudad. Con 
32 años, Johnny era posiblemente el hombre con más 
información de toda la ciudad. Aunque podía haber apro- 
vechado su poder para su propio beneficio, no lo hizo. 

Johnny solo usaba la información que poseía cuando 
era necesario para evitar un mal mayor (y si de paso sa- 
caba algún beneficio, mejor). Dentro de la Corte, Johnny 
ya era conocido por sus contactos, pero no se le valoró 
como merecía hasta que no hundió a un rival político de 
Ronald Bowen empleando únicamente unas pocas pala- 
bras. El Imperator le demostró su agradecimiento otor- 
gándole el título de Patricio. En compensación, Johnny 
convirtió el “Saints €: Sinners” en un punto de reunión 
para los Nephilim de la ciudad, un local donde podrían 
reunirse y expresar sus opiniones sin peligro. A los 37 
años de edad, Johnny puede presumir de ser uno de los 
Nephilim más conocidos y privilegiados de Las Vegas. 


—_Jwol opallior, Canciller 


Nombre Verdadero: |sannael 

Casa: Kelvezu 

Credo: B'ney Calm 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 4 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulación 2, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo (Historia) 3, Ciencia 
(Química) 3, Informática 1, Investigación 2, Medicina 2, Ocultis- 
mo 3, Pericias 1, Política 2 

Habilidades Físicas: Armamento 1, Conducir 2, Fullerías 2, 
Sigilo 1 

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatía 1, Expresión 1, 
Persuasión (Charlatanería) 2, Sociedad 2, Subterfugio 1 

Méritos: Contactos (Químicos) 1, Contactos (Sociólogos) 1, 
Memoria Fotográfica 3, Pactos 1, Posición de la Ciudad (Las 
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Vegas) 3, Posición de la Casa (Kelvezu) 3, Posición del Credo 
(B'ney Calm) 3, Recursos 2 

Voluntad: 7 

Juicio: 6 

Martirio: 4 

Virtud: Esperanza 

Vicio: Pereza 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 6 

Defensa: 3 

Velocidad: 10 

Reminiscencia: 3 

Dominios: Electricidad, Manto, Tiempo 

Trastornos: Vocalización (moderado; 6) 

Fe/ por turno: 12/1 

Forma Apocalíptica: Agudeza Mental Aumentada 3, Capa 
de Sombras 2, Ojos del Destino 5, Alas 3 

Máculas: Podrido 


Pese a su aparente juventud para el cargo de Can- 
ciller, Joel Echallier maneja con mano de hierro todos los 
temas relacionados con la justicia demoníaca dentro de 
Las Vegas. Bajo esa apariencia geek, nerd o freak, como 
podría calificarse según los cánones actuales, se puede 
encontrar una de las mentes más brillantes de Las Ve- 
gas, lleno de excentricidad y malgastando su potencial 
como promotor y estudiante de Antropología Social y 
Biología. Pero, ¿es que acaso no todos los ge-nios son 
excéntricos a su manera? 

Nació en una familia de clase media-alta en Las Ve- 
gas, y pasó una infancia peculiar. La curiosidad le inva- 
día y eso no hizo más que proporcionarle una niñez soli- 
taria, rodeado de libros e investigaciones por su cuenta. 
Pero no le importaba, siempre vio más interesante dise- 
ccionar una rana que darle patadas a un balón con unos 
cuantos amigos. En su adolescencia comenzó a volcarse 
de forma casi íntegra en las ciencias, ya sean naturales 
o sociales, pero sin lugar a dudas habían dos asignaturas 
que llamaron poderosamente la atención del joven Joel: 
la Antropología, para descubrir los por qué de la conduc- 
ta de los hombres, algo que siempre se había pregón- 
tado, y la Biología, como manera de experimentación 
genética y para lograr cambios corporales impresionan- 
tes. Joel siempre había soñado tener alas, con volar, y 
esa sería una de las quimeras que le perseguirían toda 
su vida hasta la aparición de Isannael. Se metió en la 
Universidad y, aunque tenía claro que quería cursar am- 
bas carreras, decidió comenzar por Biología. Se licenció 


años más tarde, con 23 años, y justo la noche de la 
graduación, por culpa del alcohol tuvo un accidente de 
coche estrellándose de frente contra el coche de un 
gordo simpaticón que luego resultaría ser Stewart Good- 
son. En ese momento Isannael ocupó el cuerpo de Joel, 
y simplificó los recuerdos del muchacho en un instante. 
Salió del coche aturdido y se escurrió por un callejón. 
Muchas personas avistaron esa noche a una criatura hu- 
manoide y alada que cruzaba los cielos de neón de Las 
Vegas. 

La vida como Nephilim de Joel comenzó con la expe- 
rimentación de sus poderes sobre los humanos, inquie- 
tudes que compartían Isannael y el difunto recipiente. 
Se obsesionó con ver el efecto de los Dominios en los 
humanos y en buscar una manera de compartirlos, o de 
alguna manera provocar magia en ellos. Su investigación 
de los primeros tres años llegaron a oídos de la B'ney 
Calm, que aprovechó sus averiguaciones para el bien del 
Credo. Así pues, Joel se unió al cuerpo de la B'ney Calm 
mientras alternaba sus obligaciones demoníacas con un 
trabajo de promotor vendiendo sartenes de casa en casa 
y su recién comenzada carrera de Antropología Social. 
Años más tarde, con 29 años y otra licenciatura bajo el 
brazo, la renuncia del por entonces Canciller hizo plan- 
tearse al Senado la búsqueda de un nuevo Nephilim para 
desempeñar el puesto. Tras varios días de deliberaciones 
se decidió, por cuatro votos contra uno, otorgarle las 
obligaciones de juez de los Demonios a Joel Echallier, 
por ser una persona justa, equitativa y muy centrada. 
Por supuesto, esto le pilló por sorpresa, aunque supo 
bien cómo encajar la responsabilidad. 

Ahora, con 32 años, le han ascendido a jefe de ven- 
tas de su empresa e intenta controlar con la mayor com- 
petencia posible a todos los Nephilim. Mientras tanto, 
por su puesto, sigue enfrascado con hallar la manera de 
hacer de los humanos alguien especiales... 


WVillimm Steven Graham 1, Conturión 


Nombre Verdadero: Phinael 

Casa: Belbrezu 

Credo: Fidelium Fatum 

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 4 

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulación 4, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Ciencia 3, Investi- 
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gación 1, Ocultismo (Vampiros) 4, Política 4 

Habilidades Físicas: Armas de Fuego 2, Atletismo 1, Con- 
ducir 2, Pelea 1, Sigilo 2, Supervivencia 1 

Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatía 1, Expresión 
(Conferencias) 4, Intimidación 2, Persuasión 2, Sociedad 4, 
Subterfugio (Confundir) 4 

Méritos: Aliados (Gobierno Local) 3, Criado 3, Contactos 
(Gobierno Local) 3, Contactos (Policía) 1, Espalda Fuerte 1, Po- 
sición de la Casa (Belbrezu) 5, Posición de la Ciudad (Las Vegas) 
4, Posición del Credo (Fidelium Fatum) 5, Recursos 4, Se- 
guidores 3 

Voluntad: 7 

Juicio: 4 

Martirio: 6 

Virtud: Prudencia 

Vicio: Avaricia 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 7 

Defensa: 4 

Velocidad: 12 

Reminiscencia: 6 

Dominios: Enfermedad, Fuego, Ilusión, Oscuridad, Pecado 

Trastornos: Megalomanía (moderado; 6), Obsesivo / Com- 
pulsivo (moderado; 5) 

Fe/ por turno: 15/3 

Forma Apocalíptica: Dominio Sobre la Muerte 5, Sin Refle- 
jo 2, Velocidad Aumentada 4, Visión Fantasmal 2 

Máculas: Medusa, Zarpas. 


William Steven Graham lll se ha ganado la justa 
reputación de ser uno de los políticos más conservado- 
res y temibles del Partido Republicano de Las Vegas. 

Ha conservado su cargo en la concejalía de la ciu- 
dad durante años y todo parece indicar que seguirá en 
ella durante mucho tiempo más. Pero eso no es todo; 
William es además el implacable Centurión de la Corte 
de Las Vegas. Detrás de su carcasa formal se esconde 
un feroz Centurión que no tiene ningún escrúpulo a la 
hora de aplicar la ley de la forma más contundente po- 
sible. Pero, pese a su intachable reputación, ha apareci- 
do un rumor que puede traer problemas; algunos Nephi- 
lim lo han relacionado con un movimiento racista radical 
de oscuras intenciones. 

William nace en 1960 en Birmingham, Alabama, en 
el seno de una familia rica cuyas raíces se remontaban a 
la época colonial. Los padres de William, William Graham 
Il y Katie Graham, habían heredado una considerable 
cantidad de dinero de los antepasados de la familia Gra- 
ham, fortuna que el padre mantenía con un trabajo im- 
portante dentro del ayuntamiento de Birmingham. Los 
padres de William eran de fuertes ideas conservadoras; 
la educación de William quedó marcada por un exceso 
de mimos, un gran conservadurismo y un racismo laten- 
te, lo que le convirtió en un niño desconfiado, ególatra y 
egoísta. Por lo demás, su infancia fue todo lo feliz que 
puede ser para un niño rico. 

A los 18 años, William entró en la Universidad de 
Alabama para estudiar Derecho. Fue durante los años 
que pasó en la Universidad donde salió a la luz su carác- 
ter ambicioso y sin escrúpulos. Aunque externamente 
William parecía un joven formal y educado, por dentro 
estaba carcomido por el asco a los demás, pero espe- 
cialmente por el asco a sí mismo y el miedo a quedarse 
en la estacada. Siempre actuaba con la máxima cautela 
posible para evitar problemas, pero cuando elegía a una 
víctima para pisotearla y alzarse por encima de ella era 
implacable y discreto al mismo tiempo. Acabó por adqui- 
rir una psicosis megalómana después de darle una brutal 
paliza a un compañero negro cuya única falta había sido 
sacar una nota mejor que la suya en un trabajo. Estuvo 
a punto de ser expulsado de la Universidad, pero su pa- 
dre movió los hilos adecuados y al final William se gra- 
duó satisfactoriamente en Derecho y Política. 

Años después, William se trasladó a Las Vegas por 
la recomendación que su padre hizo al Gobierno de la 
ciudad. Allí conoció a Linda, una joven que trabajaba en 
la administración pública de la ciudad. Se enamoró y se 
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casó con ella a los 25 años, si bien el carácter de William 
pronto hizo que el matrimonio fuera cuesta abajo. 

Estuvo trabajando como Fiscal de Distrito durante 
varios años y destacaba tanto por su calma como por su 
mordaz infalibilidad. Sin embargo, cuando contaba con 
40 años, una acusación contra varios miembros de un 
cartel de drogas de la ciudad le costó cara. William con- 
siguió que se encarcelase a unos cuantos jefes impor- 
tantes, pero el caro abogado del pez gordo hizo que su 
defendido quedase libre. Unos meses después, unos ma- 
tones secuestraron a William y a su mujer, los llevaron 
al desierto, les hicieron cavar sendas tumbas y los ente- 
rraron vivos. 

Ni que decir que los matones quedaron bastante 
sorprendidos cuando, días después, un William poseído 
por Phinael y totalmente cubierto de polvo volvió a por 
ellos para darles el mismo trato. El haber experimentado 
una muerte tan horrible y saber que su esposa estaba 
muerta produjo un cambio drástico en el nuevo William. 

Un conflicto de inseguridad le llevó a desarrollar una 
compulsión que le llevaba a comprobar milimétricamente 
el entorno para encontrar posibles amenazas ocultas. 

Después de la posesión de Phinael, William se retiró 
de su trabajo como Fiscal y entró en el Partido Republi- 
cano, llegando a ser concejal en poco tiempo. Poco des- 
pués, se presentó ante Ronald Bowen; el Imperator no 
tardó mucho tiempo en nombrar a William su Centurión, 
motivado por su aparente calma y formalidad y por su 
determinación a la hora de aplicar la ley. También entró 
a formar parte del Fidelium Fatum, del que ha demos- 
trado ser un miembro activo y respetado. 


¿Adrien van Wierson, ¿Administrador E 
Senador 


Nombre Verdadero: Jahiel 

Casa: Labrezu 

Credo: Scienco kaj Justico 

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 3, Aplomo 3 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2 

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulación 4, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo (Filosofía) 3, Ciencia 
(Física) 3, Informática 4, Investigación 2, Medicina 1, Ocultismo 
(Icharus) 4 

Habilidades Físicas: Armamento 1, Atletismo 1, Conducir 
2, Fullerías 3, Pelea 1, Pericias 2, Sigilo 1, Supervivencia 1 

Habilidades Sociales: Callejeo (Prostíbulos) 2, Empatía 3, 
Expresión 2, Persuasión 3, Sociedad 2, Subterfugio 2 

Méritos: Contactos (Trata de blancas) 3, Posición de la Casa 
(Labrezu) 5, Posición de la Ciudad (Las Vegas) 4, Posición del 
Credo (SkJ) 5, Recursos 3, Saber Enciclopédico 4 

Voluntad: 6 

Juicio: 5 

Martirio: 5 

Virtud: Fortaleza 

Vicio: Lujuria 

Salud: 7 

Mod. Iniciativa: 6 

Defensa: 3 

Velocidad: 10 

Reminiscencia: 3 

Dominios: Pecado, Ser, Tecnología 

Trastorno: Satiriasis (moderado; 6) 

Fe/ por turno: 12/1 

Forma Apocalíptica: Beso de Morfeo 2, Confidente 3, 
Consciencia Sobrenatural 3, Drenar la lujuria 1, Visión Onírica 4 

Máculas: Piel de Camaleón 


Depravado, abominable, aberrante: estos son los 
calificativos más comunes que se aplican a Adrien van 
Viersen en privado. El Administrador de la Scienco kaj 
Justico es un hombre terriblemente pervertido y aborre- 
ciblemente sexual. La Corte está plagada de rumores y 
leyendas sobre este Nephilim, donde practica zoofilia, 


las vegas 


pederastia y sadomasoquismo. Y lo peor es que el propio 
Adrien niega muy pocas. 

Nació en Queens, Nueva York. De padre holandés y 
madre americana, la infancia del pequeño Adrien estuvo 
marcada por el desastre. Su progenitor, Markus van Vi- 
ersen, era un ingeniero mecánico bastante valorado por 
el mercado de ese tiempo. Pero de puertas para dentro 
era una persona deleznable: mantenía infidelidades a 
espaldas de su esposa, le pegaba a su mujer y era un 
hedonista declarado, consumía cualquier droga o bebida 
alcohólica que llegase a sus manos. Pero lo que más 
marcó a su hijo fueron sus continuos abusos sexuales. 

Su madre era consciente de estas vejaciones pero 
tampoco podía hacer nada por evitarlo. Tenía demasiado 
miedo a las reacciones de su marido de haberlo denun- 
ciado. Todas las noches, una tras otra, se escuchaban 
los gemidos de Markus en el cuarto de su hijo, mientras 
este guardaba silencio. Pasaron los años, y cuando A- 
drien se convirtió en un preadolescente se dio cuenta de 
lo que verdaderamente le hacía su padre. Pero no puso 
remedio. Sea como fuere, su padre le proporcionaba pla- 
cer y él se lo proporcionaba a su padre, así que no veía 
qué había de malo en ello. A partir de entonces también 
se escucharon los gemidos de Adrien en su habitación. 

Se hizo habitual el incesto, mientras su madre y es- 
posa era ajena a ello y se vio relegada a segundo plano. 
Sólo una vez se quejó y terminó con ambos labios rotos 
y un ojo hinchado. Al día siguiente, Markus pidió un tras- 
lado a Las Vegas y allí se fue con su hijo, que comenzó 
en la Universidad a estudiar Ingeniería Informática. Una 
vez instalados, padre e hijo acudían a orgías, sesiones 
de sadomasoquismo, zoofilia y varias conductas sexua- 
les de dudosa moralidad, pero todo tiene un límite, y A- 
drien no supo ponerlo. 

Una noche acudió a solas a una sesión sadomaso- 
quista con una de las amas más fieras de Las Vegas. La 
sesión estuvo completa: azotes, mordiscos, arañazos y 
demás prácticas, pero hubo un problema con la electri- 
cidad. El aparato que lo regulaba se sobrecargó y au- 
mentó la cantidad de vatios. Adrien comenzó a temblar 
mientras el ama lo miraba anonadada. El cuerpo inerte 
de Adrien descansó, pero volvió a la vida en cuestión de 
segundos, pero esta vez ya no era la conciencia de A- 
drien quien lo regía, sino la de Jahiel. El demonio en su 
interior aprovechó los sentimientos y los recuerdos de su 
huésped y los utilizó para aprender nuevas tácticas se- 
xuales, pero Jahiel se obsesionó con el cybersexo y con 
un recuerdo en particular de Adrien: la pedofilia desde 


niño. El Nephilim en su interior se revolvía de lujuria y 
captó a un primer niño por Internet. Desde entonces la 
lista de los benjamines ha ido aumentando, y mantiene 
el contacto con una decena de ellos, aún bajo riesgo de 
ser descubierto por las autoridades. 

Desde el punto de vista de la Corte, comenzó a ha- 
cer contactos entre la Scienco kaj Justico, aprovechando 
la carrera de Adrien y se esforzó por terminarla. A los 24 
años, y siendo ya un destacado Moderador, se graduó. 
Al año siguiente, el Administrador dejó el cargo, sobre- 
cargado por las responsabilidades y se marchó de Las 
Vegas a otra ciudad más sosegada. 

Los votos de los Usuarios colocaron a Adrien en su 
puesto. 

Desde hace 6 años comanda la Scienco kaj Justico 
con fiereza y ganas, pero cada vez los rumores sobre su 
vida privada hacen más mella en su imagen. Jahiel es 
consciente de que esto no le beneficia pero le es impo- 
sible separarse de sus pequeños amigos, y de sus per- 
versiones. El monstruo de su interior pide emociones y 
no puede negarse. 


—Joromia, Como, Ney do los Nordioseros 


Nombre Verdadero: Lauthiel 

Casa: Belbrezu 

Credo: Sin Credo 

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 2 

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3 

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulación 4, Compos- 
tura 3 

Habilidades Mentales: Academicismo 1, Investigación 2, 
Medicina 1, Ocultismo 2, Pericias 1 

Habilidades Físicas: Armamento (Armas improvisadas) 3, 
Atletismo 2, Conducir 1, Fullerías 2, Pelea 2, Sigilo 2, Supervi- 
vencia (Desierto de Las Vegas) 3 

Habilidades Sociales: Callejeo (Bajos Fondos) 3, Empatía 
2, Intimidación 2, Persuasión 2, Subterfugio 2 

Méritos: Contactos (B'ney Caím) 2, Seguidores (Mendigos) 
5, Sentido del Peligro 3 

Voluntad: 5 

Juicio: 5 

Martirio: 5 

Virtud: Templanza 

Vicio: Orgullo 

Salud: 8 

Mod. Iniciativa: 6 

Defensa: 2 

Velocidad: 10 

Reminiscencia: 3 

Dominios: Adrenalina, Cenizas, Enfermedad, Vida 

Trastornos: Megalomanía (moderado; 6) 

Fe/ por turno: 12/1 

Forma Apocalíptica: Aullido de los Condenados 1, Aura de 
Entropía 3, Aura Pavorosa 3, Azote 1, Cuernos 1, Toque de la 
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Muerte 4 
Máculas: Martirizado 


Jeremiah Cane es el mejor ejemplo para observar 
hasta qué punto un Nephilim puede cambiar la vida de 
un simple y desgraciado mortal. Entre los Nephilim de la 
Corte, Jeremiah Cane significa sólo una cosa: poder 
encubierto. El Rey de los Pordioseros, como se le conoce 
entre los Nephilim, es el dueño absoluto de los pocos 
suburbios de Las Vegas. Fundando un culto alrededor de 
los desfavorecidos y los mendigos, el Hasu'men Ruy, se 
ha convertido en uno de los Autarcas más poderosos de 
la ciudad, y mueve muchos humanos a su causa. 

Jeremiah nació en una acomodada familia en los 
años 60. Sus padres, él farmacéutico y ella profesora, 
hicieron de Jeremiah un joven despierto y curioso. 

Acudió al instituto obteniendo notas muy favorables, 
y entró a la Universidad para estudiar Relaciones Labo- 
rales. A mediados de los 80 terminó su carrera y comen- 
zó a trabajar en una empresa de la ciudad, ejerciendo 
como asistente en el departamento de Recursos Huma- 
nos. Pero sin saber cómo ni por qué, la suerte de Jere- 
miah cambió de la noche a la mañana. Después de sufrir 
demasiadas, patéticas y terribles casualidades, perdió su 
trabajo. Dos meses más tarde, sus padres murieron en 
un accidente automovilístico, dejándole solo en el mundo 
con casi treinta años. 

No pudiendo pagar la hipoteca por falta de fondos, 
el banco tomó la casa, viéndose en la calle en una situa- 
ción económica tan precaria que no siquiera podía rea- 
lizar una llamada a sus familiares más cercanos. 

Derrotado, y sin poder vagar por las calle sin darse 
asco a sí mismo, se suicidó de un tiro en la cabeza en 
una mañana de Noviembre. Fue entonces cuando Lau- 
thiel reclamó el cuerpo para sí. 

El Belbrezu comenzó poco a poco a granjearse el 
favor de los mendigos de Las Vegas, a base de intimi- 
dación o favores. Les devolvió algo en qué creer, y ellos 
le dieron al Nephilim el poder de su Fe. Poco años más 
tarde, y totalmente al margen de la Corte, creó el 
Hasu'men Ruy, un culto forjado desde la esperanza. Je- 
remiah creó la figura de Ruy, una criatura magnánima y 
dadora de vida y de muerte, de salud y de enfermedad, 
que castigaría a todo aquel que se enfrentase a él o a los 
suyos. 

Poco a poco, Lauthiel vio cómo su semilla fue dando 
fruto, y personificó al propio Ruy en sí mismo. Sabía que 
el punto fuerte del culto era el desconocimiento y el 
ansia de una vida mejor de sus miembros, que en el fon- 
do, él también deseaba, y que los acólitos iban a propor- 
cionarle. Refinó su modus operandi y realizó ciertos 
rituales sin ninguna validez más que la propia super- 
chería donde están presentes todos los miembros. 

También halló la manera de que todos los acólitos 
estuviesen conectados mentalmente entre sí, lo que les 
permite saber el estado físico y mental del resto de sus 
camaradas y avisándolo cuando estuvieran en peligro. 

A principio de los 90 ya el culto obtuvo cierta fama 
entre los indigentes y los suburbios de Las Vegas. Por 
este motivo, Jeremiah no pudo ocultar mucho más la 
existencia del culto a la Corte, y el Imperator Ronald 
Bowen se enteró de ello. Teniendo una reunión con el 
Imperator, le juró lealtad y prometió no entrometerse en 
sus asuntos a cambio de reconocerle formalmente el te- 
rritorio de los suburbios de Las Vegas. Ambas partes 
quedaron satisfechas y el acuerdo se ha mantenido has- 
ta nuestros días. 

Hoy por hoy, todos los Nephilim de Las Vegas cono- 
cen la labor de Jeremiah, y no pueden hacer nada por 
evitarlo. Con su ejército de mendigos, desahuciados y 
barriobajeros, Lauthiel es el único y auténtico Rey de los 
Pordioseros. Los suburbios son su territorio, y nadie se 
atrevería a ponerlo en duda. Y quienes lo han hecho, 
han sido aplastados por la gran garra del temible Ruy. 
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Ethan tocó en la puerta del despacho de un bufete de abogados de Chicago justo a 
las 12 de la mañana, con suma puntualidad. La placa dorada en la puerta rezaba, con 
un ornamentado grabado: "Alexander Von Carstein”. 

Dentro, el apuesto abogado de pelo largo, pantalón de pinzas (Gaultier) y camisa 
pulcramente planchada (de Valentino) se levantó de su sillón de cuero, caminó hacia 
la puerta y la abrió. Al encontrarse a Ethan en el umbral de la puerta, sonrió 
automáticamente y le estrechó la mano. 


“Debo confesar que no esperaba que pasaras por aquí, Ethan...” 


Este se echó a reir y se sentó en una de las dos sillas frente al escritorio mientras 
Alexander tomaba posesión de su sillón. 


“Ya sabes que sólo vengo a verte cuando tengo problemas, Alexander.” 
Ethan se inclinó sobre la mesa del despacho y habló. 
"Quiero que busques a alguien... de Die Bruderschaft.” 


Alexander enarcó una ceja y desconfió de Ethan. 


"¿Tienes algo con esa gente? No es que me interese, pues yo voy por libre, pero... 
Diablos, son asesinos.” 

“Tranquilo. Estoy infiltrado dentro de ellos. UÚn mandato de mi Credo. El caso es 
que ha desaparecido un tal Bloodhoof, nadie conoce su nombre real. Últimamente 


estaban haciendo presión sobre la Selijot, así que puede ser que alguno de sus 
miembros se haya dado cuenta y lo hayan atrapado. Y me temo que ese miembro 
podría tener nombre propio.” 

"Nathan Lindson.” 


"Touché. Nadie mejor que él para poner mantener a raya a esa gentuza.” 
Alexander se recostó sobre el sillón mientras miraba a su compañero. 


"No sé, Ethan... Todo esto es demasiado arriesgado.” 
"Vamos, Alex. Te juro que estoy limpio. No tengo nada que ver con esta gente, de 
veras. Echame un cable.” 


El abogado se mantuvo unos segundos en silencio, pero finalmente habló. 


“Bueno, vale. Pero sólo te diré el paradero de ese tal Bloodhoof. Luego te las 
arreglarás tú solito.” 

“Hecho.” 

“Ahora vete. Tengo un cliente esperando. Temas de cuernos...”* 


Ethan se rió y le tendió la mano a Alexander, el cual la estrechó. 


+. 
Paula frunció el ceño de la manera como sólo ella sabe hacerlo. 
“¿Cree que estoy tan loca?” 


Lillian se mostró ofendida por un momento, pero sabían que necesitaban a la 
asistenta social para encontrar a Shawn. 


“Vamos, Sra. Fuller, sólo...” 

“Señorita.” 

“Señorita, perdone. Sólo queremos que nos diga el domicilio de Shawn Kew y un 
par de datos más.” 

Paula volvió a negar con la cabeza. 


“Jamás ayudaría a la Selijot para nada.” 


Lillian estaba perdiendo los nervios, pero se contuvo. Odiaba a las mujeres 
fríivolas y estúpidas como la Belbrezu más que a nada en el mundo. 


"Paula, debe comprenderlo. Va no es sólo un problema entre Credos. Die 
Bruderschaft es un problema generalizado para todos los Demonios, y sabemos que 
los Voraces están tras él. Tenemos que pararlos de alguna manera.” 


Fuller miró a la Serafín y sonrió. 


"Así que es un problema de todos los Nephilim, ¿eh? Bueno, pero yo y el Fidelium 
Fatum no sacamos nada beneficioso de esta información... ¿O sí?” 


Lillian lanzó una mirada de odio a la estúpida Luciferina y se aferró del mantel de 
la mesa de la cafetería, en gesto de rabia. 


“¿Qué quieres?” 
"Que me recomiendes al Imperator como nueva Senadora.” 


La Serafín la miró con desprecio. 


“Estás loca. Nunca haría eso. Una víbora como tú no será Senadora. Nunca.” 
“Bien, como quieras. Entonces olvídate del chico...” 


Paula se levantó de la mesa, cogió su bolso y cuando iba a marcharse, Lillian 
agarró su brazo. 


“Espera. Tendrás mi recomendación, de acuerdo, pero dame la dirección y la 
situación familiar de Shawn Kew.” 


Fuller rió y miró a Lillian con desprecio. 


“Veo que ya empezamos a hablar mi idioma, mosquita...”* 


Nathan caminó por el polígono industrial mientras mantenía su mano en la pistola 
que guardaba en la chaqueta. Sabía que era una trampa. Sabía que el mensaje era un 
mensaje de La Hermandad, que le quería muerto, pero aún así acudió, porque era la 
única forma de averiguar las intenciones que tenían con ese adolescente, Shawn 
Kew. No le había dicho nada a Lillian, y en el supuesto de perecer aquella noche, 
madie lo sabría hasta al menos dos días después, pero Nathan Lindson no le tenía 
miedo a la muerte, y lo daba todo por la causa. No en vano era el guerrero Nephilim 
más famoso de todo Chicago, rivalizando con muchos Diocesanos de prestigio. 

La calle del polígono revelaba una multitud de sombras a la luz de la luna, ya que 
por alguma extraña razón, todo el perímetro se encontraba a oscuras, sin ningún 
punto de luz no natural para aliviar la tensión del Labrezu. Sus pasos le llevaron a la 
mave que rezaba el mensaje, y la encontró cerrada, con un portón muy grande. 


” 


Inspiró profundamente y elevó una plegaria a Dios, antes de golpear la entrada con 
sus nudillos, acostumbrados a la batalla. Pero no logró golpear una segunda vez, pues 
a la primera embestida la puerta se abrió naturalmente. Le estaban esperando. 

Al abrir, advirtió que la enorme nave estaba sumida en la oscuridad total, y temió 
una vez más por su vida. El ruido de unos altavoces al encenderse le alertó, y apretó 
más aún la pistola entre su mano. Escuchó una voz clara: 


"Pasa, Nathan.” 

Sólo dio tres pasos antes de que unas luces de neón le quemaran la retina y le 
cegaran por unos instantes. Al volver a recuperar la vista, vio que la nave era más 
grande de lo que aparentaba, y que se encontraba absolutamente vacía, con tan solo 
un pequeño habitáculo elevado del suelo por unas columnas y al que se accedía por 
unas escaleras de metal. De la puerta de la habitación salió el Abad. 

“Bienvenido.” 

Comenzó a bajar las escaleras como si mo pasase absolutamente nada, con una 
sonrisa cínica y demente en su cara. Un escalofrío recorrió todo el cuerpo de Nathan, 
y unas gotas de sudor frío hicieron aparición en su frente. Al llegar al pie de la 


escalera, el Abad se detuvo. 


"Espero que no estés nervioso, ¿verdad? No sería propio de una Potestad de tu 
calibre.” 


Nathan odiaba que se burlaran de él. Los recuerdos mortales de su cascarón se 
mezclaron con la rabia que sentía Shindaj por Die Bruderschaft. Niños. Niños 
riéndose de él y haciendo gala de su homofobia. Imágenes del servicio donde se 
sentaba a llorar amargamente mientras una amiga le consolaba desde fuera. Rechazo 
por sus padres. Toda su vida había sido una burla. 

“Dime para qué me has citado.” 

El Abad sonrió sin acercarse más. 

"Muy sencillo. ¿Conocen a Ethan Daniels? De La PsyKosthasia.” 

El Labrezu enarcó una ceja y asintió. 

“Bien. Es un Voraz.” 

Nathan miró al Abad y negó con la cabeza. 

“Imposible. Ethan es un Diocesano muy comprometido.” 

"Precisamente. Tengo dudas sobre él, Nathan... No sé si me estará traicionando... 


O si realmente está infiltrado en La PsykKosthasia.”* 


El Reconciliador no entendía ese chorro de sinceridad de la mano del Abad. 


“¿Por qué diablos me cuentas esto? ¿Sabes que podría usarlo en tu contra?” 

“En absoluto. El trato es el siguiente. Tú te ocupas de conocer el verdadero 
alineamiento de Ethan y yo por mi parte dejaré de hostigar a tu Credo. ¿Te parece un 
buen negocio?” 


“¿Y qué garantía tengo yo de que cumplirás el trato?” 
“Ya tienes información concerniente a Die Bruderschaft. La información serña tu 
aval.” 


Nathan, por más que pudo, no le vio la trampa al pacto. Parecía justo. Pero no 
entendía por qué Ethan Daniels iba a traicionar a su Credo origimal para unirse a La 
Hermandad. Era incluso absurdo. No obstante, no hizo ninguna pregunta. 


“Por mí perfecto.” 
“De acuerdo entonces...” 


Se giró para volver a subir las escaleras, pero la voz de Nathan lo interrumpió. 


“Espera. Tengo una pregunta para ti. ¿Qué interés tiene Die Bruderschaft en 
Shawn Kew? 


El Abad no pudo más que dibujar uma sonrisa felina en su rostro. 


Shawn no aguantó más la presión. Había salido de casa de Ethan y se dirigía a la 
comisaría de policía. Su conciencia no le dejaba vivir. Pese a la insistencia de 
Mitzrael, la voluntad de Shawn se mostró vencedora en la contienda, e iba a hacer lo 
que creía más correcto. 

Pero a pocas calles de llegar a la comisaría, un chico de pelo largo y pinta de 
estudiante, le agarró por el brazo y le metió a un callejón. 


“¿Qué coño haces?” 
“Estoy salvándote el culo, gilipollas.” 


Shawn le miró de arriba abajo. Zapatillas, camiseta de grupo de rock y unos jeans. 
"Me llamo Kira y soy un Kelvezu. No sabes la que estás montando, joder.” 


El Narbazu se quedó sorprendidiísimo. ¿Cómo le había encontrado? ¿Y cómo sabía 
que era un Nephilim? 


“¿Qué estoy montando?” 

"¿No lo sabes? Die Bruderschaft va detrás de tu culo, la Selijot quiere encontrarte 
para protegerte y La PsykKosthasia te quiere en tus filas. Me han enviado para 
informarte. Soy un Criptico.” 

Perfecto, pensó Shawn. Un Envidioso, lo que le faltaba. 

“¿Y se puede saber qué cojones hice para que me busquen?” 

Kira se sorprendió en demasía. 

“¿En serio no lo sabes?” 


El muchacho negó con la cabeza. 


“Shawn, eres el único Nephilim del mundo que irradia Fe.” 
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Bún cuando las nubes eubran 
la luna y los gullidos del lobo 
resuenen en las montanas, 
gun Cuando mi piel y mis 
huesos se Conviertáan en 


eenizas, seguiremos aqui Con 
nuestra Carga, porque es nuestro deber. 


Para eso fuimos Convocados por la magia. 


Ese es nuestro Cometido. 


Los Extintos 


Legados 


LOS LEGENDARIOS 
LOS ELEGIDOS. 


LOS OLUIDADOS 
LOS PARIAS 


_Jumás orfomderés Jo que pasa demfro de Ju 
mono de un cuerpo que no es ol Tuyo, 
y jomás serás algo más que un iiiruso, 
Nohamos vidas, rompemos familias Y 
embaucamos a cualquiera por una pizca do Se, 
¿ Verdaderamente merece la pena anto dolor 
para alcanzar La Nodención 
¿No es est el precio que Tuvimos que pagar por 
amarlos demasiado Y 


Quizás E y 20 po olvidado de mosotros. 
— ANrkadi Lvoy ¿Arcángel de la Seijo 
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